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МАГАЗИН 

Базовая конфигурация компьютера: 
НАМ 16 МЬ БОНАМ, НОО 2.0 СЬ, 
РОО 3.5", 8ѴСА сагсі 2 МЬ РСІ, 
Міпі Тоѵѵег Сазе (Місіі Тоѵѵег Сазе) 

Ргосеззог Сеіегоп"266 МКг ... 365 
Ргосеззог Сеіегоп “300 МКг ... 372 
Ргосеззог Сеіегоп™300А МНг ... 421 
Ргосеззог СеІегогГЗЗЗ МИг ... 450 
Репііит®11 ргосеззог 333 МИг ... 498 
Репііиті] ргосеззог 350 М Иг ... 588 
Репііит®11 ргосеззог 400 МИг ... 764 
РепІіит®Н ргосеззог 450 МИг ... 987 

На всех компьютерах установлен антивирусный 
пакет РЗАУ 2.51 АО "Диалог-Наука". Конфигу¬ 


рация компьютера по Вашему заказу. 
Мониторы: 

14” 1.С Зіисііоѵѵогкз 44і (0.28 еір, МРН-ІІ) ... 137 
15” КЗ Зіисііоѵѵогкв 55і (0.28 сір, МРН-ІІ) ... 163 
15” Затзипд 500з+ (0.28 сір, МРН-ІІ) ... 179 
15” ИЗ Зіисііоѵѵогкз 57т (0.28 сір, МРН-ІІ)... 203 
15” Рапазопіс Р50 (0.27 сір, ТС0'95) ... 210 

15" ѴіеѵѵЗоліс Р655 (0.27 сір, ТС0'95) ... 263 

15" Золу 10Оез (0.25 сір, ТС0’92) ... 299 

15” Золу ЮОдз (0.25 сір, ТС0'95) ... 372 

17" Рапазопіс Е70 (0.27 сір, МРН-ІІ) ... 357 
17" Зопу 200ез (0.25 сір, ТСО’92) ... 519 

17" Зопу 200дз (0.25 сір, ТСО'95) ... 594 

17" Затзипд 700р (0.26 сір, ТСО’951) ... 617 

Звуковые карты: 

ЗоипсІ ВІазіег Сгеаііѵе Аисііо 64, РСІ ..... 20 
Зоипб Віазіег Сгеаііѵе 16 РпР, І8А 26 

Зоипй ВІазіег Сгеаііѵе АѴУЕ 64 РпР, І8А 42 


МАГАЗИН 

Принтеры; 

Ерзоп Зіуіиз Соіог 300 (А4) ... 117 

Ерзоп Зіуіиз Соіог 400 (А4) ... 138 

Ерзоп ЗІуІиз Соіог 600 (А4) ... 207 

Ерзоп Зіуіив РЬоіо 700 (А4) ... 284 

Ерзоп Зіуіиз РИоіо ЕХ (АЗ) ... 519 
НР Оезк Цеі 420 (А4) ... 135 

НР Оезк Зеі 670С (А4) ... 164 

НР Оезк Це* 690С (А4) ... 185 

НР Оезк иеі 890С (А4) ... 307 

НР Оезк ФІ 1120С (АЗ) ... 493 

НР Іазег Цеі 61. (А4) ...372 

НР Іазег Цеі1100 (А4) ... 434 

Сііігеп Ргіпііѵа 700С (А4) ... 317 


Факс-модемы 113 НоЬоІісз (бесплат¬ 
ный выход в Интернет), планшетные 
сканеры, комплектующие, источники 
бесперебойного питания АРС, расход¬ 
ные материалы к принтерам, средст¬ 
ва іпііііітесііа, сетевое оборудование, 
аксессуары, сетевые фильтры Рііоі. 

СЕРВИС-ЦЕНТР 

Модернизация компьютеров (любых 
моделей), заправка картриджей, ре¬ 
монт принтеров и мониторов, установ¬ 
ка и настройка средств тиШтесІіа, се¬ 
тевые решения “под ключ”, подключе¬ 
ние к Интернет. 

Тел.: (095) 956-1225, 361-9288 

Н іір: //іѵилѵ. зипир . г и 
Е-таіІ: зегѵісе@зипир.ги 


ОцгНмте наш сои&наЯм олгестёл, серіисл и 

Магазины: Красноказарменный проезд, дом 1 (ст.м. "Авиамоторная”) 


Тел.: (095) 956-1225 (многоканальный), 273-3180 
Берниковская набережная, дом 14 (ст.м. “Курская”, “Таганская”) 
Тел.:(095) 915-0041 

Овчинниковская набережная, дом 18/1 (ст.м. "Новокузнецкая") 
Тел.:(095)951-1127, 950-1040 

Репііит является зарегистрированным товарным знаком и Сеіегоп является товарным знаком ІпіеІ Согрогаііоп. 
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(пейдж. 239 1010, аб. 22 396) 


Здравствуйте, 
дорогие читатели! 

Как всегда, неожиданно текущий год 
подошел к завершению. А это 
значит, что пора подводить итоги - 
что он нам принес (что он унес, 
лучше не вспоминать...). 

Страницы 120 и 121 посвящены 
анкете, которая призвана выяснить, 
какая игра для вас самая-самая. 

Каждая анкета - это одновременно и 
билет лотереи, в которой будут 
разыграны коробки с играми. 
Несколько российских и зарубежных 
фирм уже выступили спонсорами 
данного опроса, многие еще 
присоединятся к ним - призов будет 
много! 

Те же, кто думает о наступающем 
годе, не забудьте о подписке на 
«Игроманию» - стр. 127. 


ПРОИЗВОДСТВЕН-! 
НЫЙ ОТДЕЛ 


Иван Базовкин 

(пейдж. 333 2010, аб. 35 130) 

Марина Круглова 


ДЛЯ ПИСЕМ I 

109193, Москва, 

ул. Южнопортовая, 16. 

«Игромания» 

Е-таіІ: ідготап@опІіпе.ги 


При цитировании или ином исполь¬ 
зовании материалов, опубликован¬ 
ных в настоящем издании, ссылка на 
«Игроманию» строго обязательна. 
Полное или частичное воспроизведе¬ 
ние материалов настоящего издания 
допускается только с письменного 
разрешения редакции. 

Редакция не отвечает за содержание 
рекламных объявлений. * 

Все упомянутые в данном издании 
товарные знаки принадлежат их за¬ 
конным владельцам. 


Телефон: (095) 279 1662 
И«р://ѵѵѵѵѵѵ.ідготапіа.ги 


Дизайн-макет 
Центр Компьютерного 
Дизайна «2 Крыла» 
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ПЯТЫЙ СЕЗОН - «ОГНЕННОЕ КОЛЕСО». 

ВСТУПЛЕНИЕ К ПЯТОМУ СЕЗОНУ. 

НАРНЫ. 

ВОЕННЫЙ КОСМОФЛОТ ЗЕМНОГО СОДРУЖЕСТВА 
ПИСЬМА НАШИХ ЧИТАТЕЛЕЙ. 



ВООРУЖАЕМСЯ 


НОВОСТИ С ВЫСТАВКИ СОМРЕХ РАИ '98. 

МЕЖДУ ПРОЧИМ... Как важно использовать правильный драйвер видеокарты 

ЛУЧШЕЕ В ИНТЕРНЕТ . 

ИНТЕРНЕТ-ИГРЫ: ТЕКСТОВЫЕ МІЮ-Ы. 



ВСП ОМИНАЕМ 

РІЛЛ ТН КОТЛЕ . 



РАЗ МЫШЛЯЕМ 

КАК ДЕЛАЮТ ИГРЫ . 



РАЗНОЕ 


НОВОСТИ. 

ЛАЗЕР, БРОНЯ И ЯДЕРНЫЙ РЕАКТОР 

ХИТ-ПАРАД. 

СМЕЕМСЯ. 

АНКЕТА «ИТОГИ ГОДА». 

ЧИТАЕМ ПИСЬМА. 

ПОДПИСКА. 



В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ: 

ПОДРОБНЕЙШИЕ РУКОВОДСТВА ДЛЯ 


РАІ_І.ОиТ 2, 8Ш, НАІ.Р-ЫРЕ, ШСНТІ.ОМС, 


НАИ-ПОАР ТѴСООЫ 2 и других... 

НЕ ПРОПУСТИТЕ! 






































Ассеіегаіе Ѵоиг ѴѴогІсІ 



ІВОСТИ 


тшсимъ ЗДГс**** 



КРИЗИС >кдйІ>А 

Никогда бы раньше не подумал, 
что хедлайнером выпуска станет по¬ 
добная тема, Но Р похоже, всемир¬ 
ный экономический кризис затро¬ 
нул игровую индустрию и в более 
благополучных странах. Читая о пе¬ 
реходах и назначениях, все мы вос¬ 
принимали как должное то, что та¬ 
лантливые разработчики покидают 
«родные» команды и открывают 
свои компании, прельстившись сво¬ 
бодой или просто деньгами. Но вот 
о том, что они могут уйти по другой 
причине (по причине банального 
увольнения), позабыли многие. 
Прошедший месяц нам об этом на¬ 
помнил. Все сокращения, произо¬ 
шедшие в игровой промышленнос¬ 
ти за последние 30 дней, описать не 
п ре дета в л яется воз мож н ы м, ра сска - 
жу лишь о самых ярких случаях. 

Итак, бедаБоіі уволила ряд сво¬ 
их сотрудников, в том числе и из от¬ 
дела разработки продуктов. По за¬ 
верений м представителей компа¬ 
нии, сокращение штатов является 
запланированной акцией в про¬ 
грамме переориентации 5еда$оіі. 
Компания постепенно переходит от 
выпуска игр к работе в качестве се¬ 
тевой многопользовательской игро¬ 
вой службы и разработчика много¬ 
пользовательских игр с использова¬ 
нием возможностей Интернет. Хотя 
сервер Неаі.пеі действительно яв¬ 
ляется одной из популярнейших 
бесплатных игровых служб, более 
правдоподобным является объясне¬ 
ние, что 5еда просто бросает все 
свободные средства на раскрутку 
своего будущего детища - Ргеат- 
сэбі. Вполне логично, что рынок 
компьютеров ее мало волнует в 
этом отношении: 5едавоіі может 
быть интересна японскому монстру 
только в свете возможного перево¬ 
да самых популярных РС-игр на 
свою новую платформу. 

Ріэтопсі МиІіітесІіа объявила 
об увольнении 20 % своих сотруд¬ 
ников, По самым скромным подсче¬ 
там, это около 180 человек. В доба¬ 
вок к сокращению штатов компания 
решила отказаться от некоторых се¬ 
рий низкорентабельных продуктов 
и сконцентрировать усилия на про¬ 
изводстве своих лучших изделий. 
Самое интересное, что по расчетам 
экспертов компании план сокраще¬ 
ния выльется в 18^19 миллионов 
(надо же оплачивать все «отступ¬ 
ные» пособия). Сумма вполне при¬ 
личная, значит, не все так хорошо у 
этого крупнейшего производителя 
компьютерного «железа», как заяв¬ 
ляет его управляющий состав. По¬ 
добные расходы могут быть связаны 



лишь с перспективой потери еще 
большей суммы, что и не замедлило 
отразиться на акциях компании, 
мгновенно подешевевших в цене. 

Похоже, что предсказание боль¬ 
шинства аналитиков сбылось “ чуть 
больше месяца назад прекратила 
свое существование основанная быв¬ 
шими і еГшниками компания Сгаск 
Ооі Сот. Единственной игрой, кото¬ 
рая осталось на их счету, является за¬ 
бавная платформенная аркада АЬизе. 

Компания Іпіегасііѵе Мадіс так¬ 
же провела новую серию увольне¬ 
ний, отказавшись от услуг ещё двад¬ 
цати своих сотрудников, в числе ко¬ 
торых и знаменитый Крзг Тэйлор 
(Сгаід Тауіог). Очень сложно объяс¬ 
нить это странное решение, ведь 
Крэг является одним из тех, кто был в 
компании с момента основания, он 
причастен не к одной хитовой игре от 
І-Мадіс и на прошедшей выставке 
ЕСТ5 представлял новые проекты. По 
заверениям представителей компа¬ 
нии, им нелегко было пойти на по¬ 
добный шаг, но решения об увольне¬ 
нии связаны с бюджетом компании и 
новыми направлениями её деятель¬ 
ности - недавним приобретением 
сети МРС-Меі. Похоже, что I- Мадіс 
решила окончательно перейти на 
производство только сетевых игр. 
Впрочем, многие из уволенных уже 
договариваются о заключении кон¬ 
трактов на работу в компаниях 5оиіН 
Реак Зоііѵѵаге и Таіогбоіі. 

Вслед за развалом Сгаск Ооі 
Сот, так и не завершившей свою 
СюІдоіЬа, похоже, что и КабісаІ Ел- 
іегіаіптепі ждет та же участь. Ком¬ 
пания вновь объявила о сокращении 
своих штатов. Из отделения в Ванку¬ 
вере было уволено 40 сотрудников 
(общий штат на данный момент ~ 
всего 100 человек), 8 конце сентября 
ВасІісаІ уже закрыла своё отделение 
в Сан-Франциско, уволив более по¬ 
ловины сотрудников. 

И последняя новость: компания 
5у0ие$і прекратила своё существова¬ 
ние, Основанная в начале восьмиде¬ 
сятых годов и занимавшаяся разра¬ 
боткой и производством переносных 
хранителей информации, компания 
пришла к полному банкротству, С 
резким падением цены на жесткие 
диски и появлением дешевых носите¬ 
лей вроде пишущих СО-КОМ-приво¬ 
де в, устройства 5уС)ие51 5раг0 или Эр 
от Іотеда перестали быть так попу¬ 
лярны, тем более что по объему хра¬ 
нимой информации или скорости до¬ 
ступа они явно уступали тем же ком¬ 
пакт-дискам или магнитооптике, 

«СДЕЛКА ВЕКА» 

Наконец-то завершился долгий 
и нудный процесс по распродаже не¬ 


давнего монстра, мегакорпорации 
Сепсіапі. Вследствие внутреннего 
кризиса эта компания давно собира¬ 
лась сбыть кому-нибудь все свои от¬ 
деления, занимавшиеся производст¬ 
вом программных продуктов, а это 
такие известиые разработчики и из¬ 
датели, как $іегга, Вііггагіф □аѵіс&оп 
апсі АББосіаІеБ и КпоѵѵЫде Абѵеп- 
іиге. Некоторые крупные компании 
пытались приобрести отдельные со¬ 
ставляющие. Так, например, ЕІес- 
ігопіе Агіб предложила немалую сум¬ 
му за ВІі 2 іагсІ. НоСепсіапі настойчиво 
отказывалась продавать их порознь. 
Покупатель все же нашелся. Им стал 
французский медиа-ходдинг Наѵаз. 
Только это сделка войдет в историю 
по другой причине - сумма, которую 
получит Сепсіапі, составляет ровно 
один миллиард (!) долларов. 

ОПЯТЭТТЁУДАЧА^™ 

Компании Таке2 так и не уда¬ 
лось приобрести іпіегасііѵе Мадіс. 
По утверждениям представителей 
обеих компаний, они не сошлись в 
условиях сделки, в частности, само¬ 
стоятельности і-Мадіс как издателя, 
а сумма здесь не при чем, Хотя 
большинство специалистов сходит¬ 
ся во мнении, что компании просто 
не смогли договориться о цене, при¬ 
емлемой для обеих сторон, 

СНЕАТІѴ^ТАКУЁ^ 

Совсем недавно компания Сге- 
аііѵе І_аЬз подала заявку на покупку 
более 980 тысяч акций 30іх Іпіегас- 
ііѵе за период с 8 по 16 ноября на 
сумму более 10 миллионов долла¬ 
ров. Таким образом, доля Сгеаііѵе в 
ЗРіх Іпіегасііѵе увеличилась до 
6,5 %. К тому же Сгеаііѵе выбрала 
очень удачный момент - за послед¬ 
нее время цена акций ЗОіх упала до 
рекордно низкого уровня в 8,81 
доллара (эксперты связывают это с 
заявлением компании о незаплани¬ 
рованном снижении доходов в тре¬ 
тьем квартале текущего года). Неиз¬ 
вестно, действительно ли Сгеаііѵе 
решила приобрести контрольный 
пакет акций ЗРіх іпіегасііѵе (пред¬ 
ав в и тел и компании отк а зал ись 
комментировать это заявление), но 
только вот ответная реакция ЗРІх Іп ¬ 
іегасііѵе не заставила себя ждать. 
Компания объявила о ряде мер, на¬ 
целенных на предотвращение по¬ 
купки без согласия её руководства. В 
частности, компания намерена вы¬ 
пустить новый пакет акций, распре¬ 
делив их по заниженной стоимости 
между основными держателями, 
тем самым снизив общую долю Сге¬ 
аііѵе и не позволив последней при¬ 
обрести блокирующий или, тем бо¬ 
лее, контрольный пакет. 

















пйШШВГ" 

Команда знаменитых создате¬ 
лей не менее знаменитого РаІІоиГа 
наконец обрела издателя. Им станет 
Біегга Біисііоз. Тгоіка 6а тез, основа¬ 
телем которой является Тим Кейн 
(Тіт Сар), автор одной из лучших 
ролевых игр прошлого года, была 
создана им в апреле 1998 года сов¬ 
местно с его партнерами по ВЕаек Ізіе 
и Іпіегріау Леонардом Боярски 
(Іеопагб Воуагзку) и Джейсоном Ан¬ 
дерсеном 0з5оп Апйегзеп). Разуме¬ 
ется, что первым проектом команды 
будет именно ролевая игра, выход 
которой намечен на третий квартал 
2000 года. «Более шести месяцев я 
искал подходящую издательскую 
компанию- И выбрал Біегга БГіісіІоб по 
одной очень важной причине ~ до¬ 
верие, Я доверяю им и их опыту в 
поддержке потенциально успешных 
в коммерческом плане продуктов. 
Это 8РС, которую я хону воплотить в 
жизнь на протяжении уже 15 лет. У 
меня есть всё для игры - отличный 
сценарий, множество разнообраз¬ 
ных персонажей, огромное количе¬ 
ство ответвлений сюжета, качествен¬ 
ный дизайн и мощнейший движок, 
который может послужить каркасом 
для всего этого», - заявил Кейн. 

ндгтатаЕ — 

ТНЕ МОѴІЕ 

В последнее время очень многие 
герои компьютерных игр «стремятся» 
на большой экран. Вслед за вышед¬ 
шими братьями Марио, ОоиЫе 
Огадоп, 51гееІ РідМег, МогЕаІ СоппЬаГ 
и готовящимися ѴѴіпд Сотталгіег, 
Ооот и ТотЬ Каісіег серия РіпаІ Рап- 
1а$у получит продолжение в виде 
анимационного полнометражного 
фильма. Создатель этого безуслов¬ 
ного хита, компания Бциаге, объяви¬ 
ла о подписании соглашения с Со- 
ІигпЬіа Рісіигев на съёмку фильма Рі- 
паі Рапіазу: ТОе Моѵіе. Сделка даёт 
СоІигпЬіа право на распространение 
фильма по всему миру, за исключе¬ 
нием Японии и Азии, где этим будет 
заниматься компанией (Зада-Нотах. 
Самое забавное в этом соглашении 
то н что СоІигпЬіа РІСТигез принадле¬ 
жит Бону, которая и занимается изда¬ 
нием игр Зриаге. РіпаІ Рапіазу: ТЬе 
Моѵіе будет снят в модной нынче в 
Голливуде «компьютерно-анимаци¬ 
онной» манере, с применением но¬ 
вейших технологий, в том числе и 
МоЬоп СарГиге. Скорее всего, новый 
фильм будет больше походить на по¬ 
трясающий Тоу БІогу и его вторую 
часть, а также на недавний БтаІІ БоІ- 
сііегз. «РіпаІ Рапі.а5у: ТЬе Моѵіе будет 
воплощением мечты о создании но¬ 
вой формы развлечений, которая 


вберёт в себя элементы кинофильма 
и компьютерной игры, используя для 
этого новейшие интерактивные и 
графические технологии. Этот фильм 
представит кино нового поколения, 
которое будет увлекать воображение 
каждого отдельно взятого зрителя 
удивительными открытиями и ощу¬ 
щениями», - заявил режиссёр филь- 
ма Хиронобу Сакагучи (НігопоЬи Бак- 
адисбі). В съёмках, которые проходят 
в гавайских студиях Бдиаге ІТБА, за¬ 
нято около 100 человек. Сценарий 
написал Эл Райнерт (АІ ВеіпегО, но¬ 
минант на «Оскар» за фильм 
АроЗІо 13. Осталось только сожалеть о 
том, что РіпаІ Рапіазу: ТЬе Моѵіе по¬ 
явится лишь в далеком 2001 году. 

быстрые со-ном» 

Один из потенциальных претен¬ 
дентов на звание «авиасимулятор го¬ 
да», М$ СотЬаі: РІІдНі Бітиіаіог от Мі- 
СГ050Й, похоже, постигла серьезная 
неудача. Корпорация была просто за¬ 
валена заявлениями о том, что диско¬ 
воды СО-ІЮМ не могут прочитать 
компакт-диски с новой игрой и уста¬ 
новить её. Представители МісгозоП: 
заявили, что связано это с некоторы¬ 
ми высокоскоростными дисковода¬ 
ми, которые не могут прочитать уста¬ 
новочные файлы. 8 самой программе 
ошибки нет, ошибка была допущена 
на стадии тиражирования и настоль¬ 
ко незначительна, что проявляется 
лишь на высокочувствительных дис¬ 
ководах с 12-кратной скоростью вра¬ 
щения диска, Однако компании, тор¬ 
гующие играми в розницу, отмечают 
чрезвычайно высокий уровень воз¬ 
врата бракованных дисков с МБ Сот - 
Ьат ЯедЬІ ІЁгшІаІог, 8 частности, в ма¬ 
газины компании ѴѴезІ Соа$1 было 
возвращено около 90 % копий игры. 
Компания Місго5оН заявила, что она 
немедленно заменяет испорченные 
копии МБ СотЬаІ: ИідЬі БігшІаГог 
всем желающим и следующий, ис¬ 
правленный тираж уже начал появ¬ 
ляться на полках магазинов. 

йбвыЕ Проекты 

КРИСА РОБЕРТСА 

Крис Робертс (СЬгіз ВоЬегЫ, 
бывший продюсер серии ѴѴіпд Сот- 
тапсіег от компании Огідіп БузІетБ и 
нынешний режиссер и сценарист 
ѴѴіпд Соттапсіег: ТЬе Моѵіе, а по 
совместительству основатель компа¬ 
нии □ідііаі АпѵІІ, представил линию 
игр, которые в следующем году из¬ 
даст компания МЁсгоюіі Это БГаг- 
іапсег, Сопдиезі и Іоозе Сап поп. 
«І,оо5е Сап поп, СопдиеБІ и Біагіап- 
сег - это игры, совершенные в дизай¬ 
не и технологическом исполнении, 
причём без всякого дисбаланса в иг¬ 
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ровом процессе, - заявил Робертс. - 
Интуитивный интерфейс позволит иг 






рокам легко проникнуть в игру и 
сконцентрироваться на одном - по¬ 
лучении удовольствия». Біагіапсег ~ 
это игра в стиле ѴѴіпд Соттапсіег 
(другого от Криса никто, впрочем, и 
не ожидал): сражения в космосе с не¬ 
линейным сюжетом, динамичными 
миссиями и отличным современным 
движком, способным «наиболее 
удачно отображать космос во всей 
его красе». В игре будет множество 
кораблей и многопользовательский 
режим - до 8 человек через модем, 
локальную сеть и Интернет. Создани¬ 
ем ЗЫапсег компания ОідііаІ Апѵіі за¬ 
нимается совместно с английской ко¬ 
мандой ѵѵаяРюд. Сопдцезі: Ргопііег 
ѴѴаг5 представляет собой трехмерную 
стратегию в реальном времени, дей¬ 
ствие которой происходит также в ко¬ 
смосе. Завязка достаточно стандарт¬ 
на - в Сопдиезі будут противостоять 
две расы, претендующие на полное 
господство во Вселенной. Будем на¬ 
деяться, что сюжету Крис уделит 
большее внимание. Іоозе Сап поп яв¬ 
ляется представителем относительно 
нового жанра 30-Ааіоп/АсіѵепШге. 
Действие напоминает дикую смесь 
ТгеБракег с серией ІпГегзШе или 8еЬ- 
Ііпе - путешествовать в этом мире 
можно будет не только «на своих 
двоих», но и при помощи 20-ти раз¬ 
личных средств передвижения. 

Но самым неожиданным было 
следующее заявление Криса: «Ни 
одна из игр ОідгЕаІ Апѵіі не будет ис¬ 
пользовать полноэкранное видео. 
Мы применяли его когда-то в ѴѴіпд 
Соттапсіег, потому что оно лучше 
всего передавало смысл сюжета. 
Однако сейчас мы стремимся к це¬ 
лостности игрового процесса, а пе¬ 
реход от трёхмерного режима сра¬ 
жений к видеофрагменту эту цело¬ 
стность нарушает». Вот так-то! 

тбр^Е^вЬ 

ПРАВОСУДИЯ 

Несколько месяцев назад я жа¬ 
ловался на тяжелую жизнь и сетовал, 
что придется скоро новую рубрику в 
новостях ВВОДИТЬ - слишком много 
было одновременно происходящих 
судебных процессов. Только вот те¬ 
ма эта как-то быстро наскучила. Вот 
и за последний месяц не произошло 
ничего из ряда вон выходящего - 
ЫѴІОІА в очередной раз выиграла 
два процесса (на этот раз у Бііісоп 
Сгаріжз и 53) и, как всегда, получи¬ 
ла еще один иск, на этот раз от более 
грозного соперника, самой ЗОІх Іп- 
ГегаСТІѵе. Все дело опять в мультитек¬ 
стурировании, будь оно неладно, 
примененном и в Ѵообоо 2, и в Яіѵа 
ТІМТ, и так ни в одной игре пока не 
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реализованном (кроме Риаке 2, но 
это скорее исключение), более инте¬ 
ресным, на мой взгляд, представля- 
ется процесс, в который была втяну¬ 
та любительница судиться со всеми 
подряд, компания ВІІтіаг 6. Вкратце 
напомню суть дела. 

Менее двух месяцев после выпу¬ 
ска БІагСгаЙ понадобилось компании 
Місгозіаг, чтобы выпустить набор до¬ 
полнительных уровней для БІагОаЙ 
под названием БІеІІат Рогсез. Уровни 
эти были созданы при помощи редак¬ 
тора, который входил в комплект по¬ 
ставки игры, что означает незакон¬ 
ность выпуска БіеІІаг Еогсез, так как 
редактор предназначен лишь для ис¬ 
пользования игроками, но не для 
коммерческого применения. В мае 
1998 года, незамедлительно после 
начала продаж БІеІІаг Еогсез, ВЗіггагсІ 
подала в суд на Місгозіаг, требуя не¬ 
замедлительного прекращения по¬ 
ставок набора и возмещения ущерба, 
причинённого незаконными действи¬ 
ями, 11 ноября рассмотрение дела бы¬ 
ло завершено, и суд вынес оконча¬ 
тельное решение - дело разрешено в 
пользу ВІІ22ЭГСІ. МісгозТаг обязана 
изъять БіеІІаг Рогсез из продажи и вы¬ 
платить «сумму, возмещающую 
ущерб ВІіпагсІ». Размер денежных 
выплат разглашен не был, 

ВІіггагсІ заключила за последние 
несколько месяцев два соглашения о 
выпуске асісі-оп'а для Б*агСгаЙ с ком¬ 
паниями АгІесЬ Мем Месііа и ѴѴііагсІ- 
ѴѴогкз и отстаивает своё право выби¬ 
рать разработчиков, которые до¬ 
стойны создания подобных продук¬ 
тов. «Игроки тесно связывает всё, что 
относится к нашим продуктам, с на¬ 
шей репутацией. Именно поэтому все 
продукты, так или иначе относящие¬ 
ся к нашим играм, должны пройти 
проверку - мы хотим, чтобы игроки 
получали лучшее, мы хотим, чтобы 
«ВІігіаггі» в их умах ассоциировалось 
со словом «качество», - заявил вице- 
президент по развитию бизнеса ѲіІ г- 
тд. Пол Сэмс (РаЫ 5ат$) 

ттъш бшл 

Похоже, что успехи ѴѴігагсІѴѴогкз 
окончательно «достали» абсолютно 
всех производителей компьютерных 
игр. И неудивительно ~ США во вто¬ 
рой раз переживает бум популярно¬ 
сти игр на тему охоты, тем более что 
вышла в свет вторая часть Оеег 
Нипіег 30, на этот раз с возможнос¬ 
тью свободного перемещения в 
трехмерном мире. И, как и в начале 
этого года, игра от ѵѵігагсіѵѵогкз уве¬ 
ренно занимает первые строчки хит¬ 
парадов по продажам в США, Сей¬ 
час, когда все кому не лень начали 
выпускать подобные игры, объяс¬ 
нить такую популярность одной но¬ 


визной вряд ли удастся, так что оста¬ 
ется только сетовать на высокий уро¬ 
вень реализма Оеег Нипіег и качест¬ 
венный графический движок. Но по¬ 
хоже, что появилась компания, кото¬ 
рая вполне сможет затмить творение 
ѴѴігагбѴѴогкз именно по этим пози¬ 
циям. Речь идет о АБС 6атез и ее но¬ 
вом проекте ТІ\ІМ Оиігіоогз Рго 
Ни піег. Для достижения на и высшего 
реализма и правдоподобности был 
привлечен даже известный в США 
охотник Билл Джордон (ВіІІ Іогсіоп). 
В дополнение к этому АБС бате? со¬ 
бирается привлечь на роль консуль¬ 
тантов вТіМІ^ Ои*сЬог$ Рго Нипіег ве¬ 
дущих передачи КеаІІгее Оиіскюгв, 
транслирующейся по каналу ТІММ. 
Среди них будут Эдди Сэлтер (ЕгісІЁе 
БаКег), Бак Гарднер (Виск багсіпег) и 
Майкл Уодделл (МісКаеІ ѴѴасШІ). 

Впрочем, по-настоящему шоки¬ 
рующей новостью стало то, что ком¬ 
пания лицензировала движок ІІпгеаІ 
у Еріс Мерадатез, И если предста¬ 
вить себе тактический асііоп (X- 
Сот: АН іа псе) или ролевую игру с 
элементами стратегии (ѴѴНееІ о? 
Тіте) на этом движке еще можно, то 
вот симулятор охоты.,, 
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О йНЕАМСАЗТ 

На прошедшей в США закрытой 
пресс - ко нфере н ци и п ред ста в ите л и 
Беда дали информацию по некото¬ 
рым интересным фактам, ранее ни¬ 
где не освещавшимся. Управляю¬ 
щий директор Беда оі Апгіепса Берни 
Столар (Вегпіе Біоіаг) посещает в 
данный момент различные крупные 
сети компьютерных магазинов, что¬ 
бы заручиться у них поддержкой к 
моменту выхода йгеатсазТ в США в 
1999 году. Ю Сузуки (Уи Бигикі), со¬ 
здатель серии игр ѴігТиа ЕІдНіег, ра¬ 
ботает над новым проектом, кото¬ 
рый будет в оригинале создаваться 
для Огеаппсай, а лишь затем его пе¬ 
ренесут на игровой автомат. Игра 
получила название Ргоіесі Вегкеіеу. 
Точный объём специализированно¬ 
го формата компакт-дисков Ш- 
80М, которые будут применяться в 
Огеалісазі, составит 1,2 Пбайта без 
применения компрессии. Карта па¬ 
мяти ѴМБ/РОА, применяющаяся в 
контроллерах Огеатсай, переиме¬ 
нована Беда в ѴізиаІ Метогу ІІпіі 
ѴМи можно соединять попарно в 
джойстике ОгеатсаБ! и передавать 
информацию с одной на другую без 
посредничества Огеатсав!. В япон¬ 
ской версии Огеатоазі анонсирова¬ 
на технология Рогсе ЕеесіЬаск. Ответ¬ 
ственный за сетевую часть Огеатсазі 
Пол Статакопулос (РаиІ Біаібасорои- 
І05) заявил, что в американской вер¬ 
сии Огеатсаві будет заложено отли¬ 


чающееся от японской версии сете¬ 
вое программное обеспечение, ко¬ 
торое будет сразу готово для под¬ 
ключения к Интернет через крупней¬ 
ших национальных провайдеров. 

УХІД «*ЕгЫк>> 

На прошедшем четвёртом тур¬ 
нире лиги АМ О РгоІевзіопаІ батегз 
Іеадие, могла произойти сенсация. 
Началось все с того, что Дэннис 
Фонг (Оеппів Ропд), более извест¬ 
ный как ТИгезЬ, проиграл пятнадца¬ 
тилетнему Курту IIIимада (Кигі БЫ- 
гпаба) под псевдонимом Іттогіаі ѳ 
одном из предварительных раун¬ 
дов. Это всего второй его проигрыш 
из более чем ста официальных боёв. 
Единственная вещь, которая могла 
утешить ТЬгезЬ, заключалась в том, 
что в последний раз, когда он проиг¬ 
рывал (в финале первого турнира 
Р61), ему всё равно достался глав¬ 
ный приз. Сенсации не произошло. 
Причем ТІігезІі победил не только в 
личной, но и в командной катего¬ 
рии, Его клан, ОеаМоѵѵ, вышел по¬ 
бедителем против противников с 
восточного побережья, СІап 6іЬ, с 
рекордным счётом 6:0. А вот быв¬ 
ший клан Фонга, Іедепсів, принес¬ 
ший ему удачу и Реггагі Кармака во 
время первого чемпионата, даже не 
вышел в четверть-фи нал. 

Да, совсем забыл. Играли ребя¬ 
та, разумеется, в риаке. 

Я ІЛ8ІС ФУТБОЛ 

Еіесігопіс Агі 5 объявила о при¬ 
обретении ещё трёх футбольных ли¬ 
цензий различных ассоциаций. 
Сделка между ЕА и ІБІ_ ѴѴогІбѴѴібе 
позволит первой разрабатывать и 
издавать в течение восьми лет про¬ 
дукты серии РІРА ѴѴогІСІ Сур, ІІЕЕА 
Е О КО 2000 и некоторые продукты, 
основанные на национал ь ных ч ем - 
пионатах стран членов РІРА. Лицен¬ 
зия действительна для 64 продуктов 
на РС, РІауБШіоп и Йіпіепсіо. Данная 
сделка является закономерным про¬ 
должением взаимовыгодного со¬ 
трудничества сторон, продолжаю¬ 
щегося с 1993 года и вылившегося в 
15 миллионов копий футбольных 
продуктов Еіесігопіс Агів, продан¬ 
ных за это время по всему миру. А 
для нас с вами это означает, что на¬ 
конец-то в играх от ЕА появятся рос¬ 
сийские клубы. И если в ЕІРА '99 уже 
присутствуют «Спартак», «Локомо¬ 
тив» и «Динамо», то в будущем году 
нас встретят ЦСКА и «Ротор». 

ФЙНАНІЫ И - 

СТАТИСТИКА 

6Т ГтегасТіѵе анонсировала фи¬ 
нансовые результаты своей дея¬ 
тельности во втором квартале 1999 















финансового года, закончившемся 
ВО сентября. Доходы компании упа¬ 
ли на 4 % по сравнению с предыду¬ 
щим годом и составили 116,2 милли¬ 
она долларов. ОТ указывает в каче¬ 
стве причины неудач поздний вы¬ 
пуск игры Оике ІМикет: Тіте То КШ 
для 5опу РІауБІаІіоп. Прибыль ком¬ 
пании составила 1,4 миллиона дол¬ 
ларов (для сравнения: за тот же пе¬ 
риод прошлого года ОТ заработала 
8,5 миллиона). Доходы за первое 
полугодие 1999 финансового года 
составили 223,5 миллиона (в про¬ 
шлом году - 232,5 миллиона). При¬ 
быль за полугодие составила 3,2 
миллиона (за первое полугодие 
1998 финансового года ~ 13 миллио¬ 
нов долларов). Так что не ІіпгеаІ'ом 
единым надо жить разработчикам... 

*** 

Компания Іпіегасііѵе Мадіс объ¬ 
явила финансовые результаты своей 
деятельности за третий квартал 1998 
года, который закончился 30 сентяб¬ 
ря. Компания объявила о доходах в 
2,7 миллиона долларов в сравнении 
с 5,5 миллиона за тот же период про¬ 
шлого года. Убытки компании соста¬ 
вили 3,5 миллиона долларов (или 39 
центов на акцию). Компания заяви¬ 
ла, что доходы от продажи СО-НОМ- 
предукции были уменьшены реше¬ 
нием не выпускать в продажу Шга- 
РідЫегх и Маікагі, «дабы полностью 
закрепить за компанией статус со¬ 
здателя сетевой продукции**. Компа¬ 
ния также потратила 1,4 миллиона 
долларов на завершение сотрудни¬ 
чества с партнёрами и дистрибьюто¬ 
рами в связи с изменившейся стра¬ 
тегией бизнеса. Іпіегасііѵе Мадіс за¬ 
явила, что достигнет положительно¬ 
го баланса во втором квартале 1999 
года, и он сохранится до конца года, 
«ускоряй переход компании в сете¬ 
вую сферу». Впрочем, что бы ни 
скрывалось за красивыми словами, 
кризис налицо. 

**+ 

Компания Еіб05 завершила при¬ 
обретение компании СгуйаІ Оупат- 
ЁС5. Сделка, о которой было заявле¬ 
но в сентябре, обошлась Еісіоз при¬ 
близительно в 47,5 миллиона дол¬ 
ларов. Издавать игры Сгузіа! 
Оупаплісз - СЕХ III: Оеер Соѵег Сеско, 
Іедасу о і Каіп: 5оЫ Кеаѵег, АІоуі ІЬе 
НеаПІезз и ІіпЬоІу ѴѴаг ~ теперь уже 
будет ЕІСІ05. 

*** 

Компания ТіШ5 Боііѵѵаге объя¬ 
вила о свершившемся приобрете¬ 
нии компании 8Іие5Ісу Боііѵѵаге. Ос¬ 
нованная в 1988 году, ВІиеБку заслу¬ 
жила себе репутацию хорошего раз¬ 
работчика игр для различных 
платформ * от АіагІ 7800 до РС с 
ѴѴіпбоѵѵз 95. 


нов 


НАЗНАЧЕНИЯ 

Компания Кеб Біоггп ЕпІеПаіп- 
тепі, известная в основном по вы¬ 
пускам интерактивных продуктов, 
основанных на романах Тома ІСгшси 
(Тот СІапсу), объявила о некоторых 
изменениях в руководстве компа¬ 
нии. Майкл Ломас (Місіпаеі 1_ота5) 
стал вице-президентом по разработ¬ 
ке продуктов, а Роб Гросс (КоЬ 
Огои) назначен директором по про¬ 
дажам в Европе. Ломас будет рабо¬ 
тать в США, а Гросс в Лондоне. Ло¬ 
мас принимал участие в открытии 
европейского отделения КесІ 51ош. 
До того как прийти в эту компанию, 
он работал в роли управляющего ди¬ 
ректора Ѵоіаге Утііеё и управляю¬ 
щего продюсера МіІІепіит Іпіегас¬ 
ііѵе. В его обязанности теперь войдёт 
планирование разработки новых 
продуктов, наблюдение за ходом 
разработки и координирование дей¬ 
ствий всех сторон, задействованных 
в этом процессе. Гросс же ранее воз¬ 
главлял отдел продаж в английском 
отделении корпорации ТНС). Остает¬ 
ся только поздравить Кегі Ыогт со 
столь удачными «приобретениями». 
*** 

Огідіп может в скором времени 
растерять абсолютно всех своих 
«звезд». Не так давно мы сообщали 
об уходе ряда ключевых фигур из от¬ 
деления, занимающегося последней 
частью Шігпа. Теперь вот и извест¬ 
нейший дизайнер Род Накамото 
(Когі ІЧакатоІо), бывший продюсер 
серии ѴѴіпд Соттапбег, будет рабо¬ 
тать теперь на СТ Іпіегайіѵе. Он ор¬ 
ганизовал собственную студию раз¬ 
работчиков - Вооіргіпі Епіегіаіп- 
тепі. Команда сконцентрирует свои 
усилия на разработке игр для РС и 
видеоплатформ, В состав Вооіргіпі 
входит 16 человек. Помимо Накамо¬ 
то, в Вооіргіпі задействованы такие 
известные личности, как Фрэнк Рон 
(Ргапк Коап), директор по разработ¬ 
ке продуктов, Джефф Гриллс, ди¬ 
ректор по технологии, а также неко¬ 
торые другие, участвовавшие ранее 
в таких проектах, как БІагСгаІІ и 
ѴѴіпд Согптапсіег: РгорЬесу. Остается 
лишь только добавить, что первой 
игрой Вооіргіпі будет трехмерная 
«стрелялка» с элементами стратегии, 
которая выйдет в 2000-м году. 

*** 

Бывшие члены команды разра¬ 
ботчиков ШсазАгІ^ Джонатан Экли 
Ооііпаіап АскІеу) и его жена Кейси 
Донахью Экли (Сазеу ОопаЬие Аск¬ 
Іеу) основали собственную команду 
разработчиков, Біагдагу Біиеііоз, 
Джонатан известен благодаря свое¬ 
му вкладу в разработку приключен¬ 


ческих игр для ШсазАгіз. За его спи¬ 
ной такие знаменитые продукты, как 
ЕиІІ ТНгоІІІе, Иле Оід, серии Іпбіапа 
Іопез и Мопкеу ізіапб. 

АШШ6Ы 

Род Хамбл (Яоб НитЫе), прези¬ 
дент и управляющий директор ком¬ 
пании Нагтіез* батез, основанной 
разработчиками массивной много¬ 
пользовательской игры 5иЬ5расе, 
сделал заявление по поводу закры¬ 
тия серверов этой игры, состоявше¬ 
гося 31 октября Как заявил Хамбл, 
компания с первых же дней основа¬ 
ния начала работу над новой мас¬ 
совой многопользовательской сете¬ 
вой игрой, которая, по его мнению, 
должна привлечь большинство по¬ 
клонников 5иЬ5расе. «Игра будет 
предназначена для Интернет, в ней 
сможет играть ещё больше народу, и 
в основе её будет лежать мощный 
современный движок», - вот все де¬ 
тали нового проекта, которые Хамбл 
может раскрыть на данный момент. 
Еще он упомянул о новой системе 
передачи пакетной информации иг¬ 
ры, которая позволит уменьшить за¬ 
держки в игровом процессе и разры¬ 
вы связи. Помимо этого в игру будет 
встроена система голосовых перего¬ 
воров, ставшая а последнее время 
практически обязательной для игр 
подобного класса. Нагтіезз ба тез 
ведёт в данный момент переговоры с 
некоторыми издателями и собирает¬ 
ся объявить дату выхода игры после 
завершения переговоров. 

А тем временем Кезоупсітд 
ТесЬпоІоду объявила о выпуске Кодег 
ѴѴіісо, программы, позволяющей иг¬ 
рокам в многопользовательском ре¬ 
жиме игры переговариваться друг с 
другом голосом в таких играх, как 
Оиаке, ОіаЫо или БІагСгай. В то же 
время канадская компания БНасІоѵѵ- 
Байог Боііѵѵаге Іпс. заявила о скором 
выходе другого продукта подобного 
рода под названием ВаПІеІіеІб Сот- 
типісаіог, которую ее разработчики 
называют «набором для голосовых 
переговоров в реальном времени, 
оптимизированном для применения 
в многопользовательских играх». 
ГСодег ѴѴіісо от Кезоипсііпд позволяет 
четырём игрокам переговариваться 
друг с другом без использования 
специально выделенного сервера. 
Технология смешивает голоса игро¬ 
ков без подавления аудиосигнала са¬ 
мой игры. Продукт находится в ста¬ 
дии бета-тестирования и может быть 
бесплатно скачан с сайта Кезоигкііпд 
(\)ѵѵѵѵѵ.ге$оипбіпд.согп). Для его при¬ 
менения требуется ОігейБоипсі, мик¬ 
рофон, звуковая карта, способная на 
восп роизвед ени е пол нод у ллексного 





т 

















При подготовке раздела использовались прессрелизы фирм, а также материалы информационного агентства Оаіаху Рге$$ 



Реггііит 166, 2 Мбайта 


аудиосигнала, 
свободного дискового пространства 


в этой индустрии 
настоящий потені 


и модем со скоростью не ниже 28,8 
кбит/с. ВаМІеЯеІсі Соттипіса*ог поз* 
воляет разговаривать двум игрокам 
также без подавления звука игры. С 
введением специально выделенного 
сервера количество игроков возрас¬ 
тает до 15-ти. Демонстрационную 
версию продукта можно скачать с 
сайта БЬасІоѵѵРаСТог (ѵѵѵѵѵѵ.$ЬасІоѵѵ- 
іасіог.сот). Программное обеспече¬ 
ние для выделенного сервера также 
находится в стадии бета-тестирова¬ 
ния. 

*** 

Р$удпо$і$ анонсировала новый 
проект - автосимулятор КоІІсаде, иг¬ 
ру для РС и РІауБШіоп, которая вый¬ 
дет весной 1999 года. Представители 
Р$удпо5І5 говорят, что машины здесь 
будут «низко посаженными злыми 
монстрами, способными на беше¬ 
ные скорости и даже на временный 
отрыв от земли. Машины на огром¬ 
ных скоростях приобретают центро¬ 
бежные силы, которые позволяют им 
проезжать по стенам и даже потол¬ 
кам узких туннелей. Дизайн их на¬ 
столько удачен, а материал, из кото¬ 
рого они изготовлены, настолько 
прочен, что им нипочём затяжные 
прыжки, сильные столкновения и 
падения. Это означает, что игрокам 
оставаться на трассе совсем не обя¬ 
зательно. КоІІсаде - это гонки с абсо¬ 
лютной свободой. Все 360 градусов 
ваши». Разумеется, игроки будут не 
только управлять машинами, но и 
сражаться между собой. В КоІІсаде 
будет доступно огромное количество 
оружия, при помощи которого мож¬ 
но будет без проблем выбить про¬ 
тивника с трассы. В игре 11 трасс для 
одиночной игры и 3 для многополь¬ 
зовательской. На некоторых уровнях 
будут присутствовать необычные по¬ 
годные или гравитационные усло¬ 
вия. Разумеется, будет возможность 
сетевой игры и поддержка (если не 
необходимость) Зй-ускорителей. 

♦** 

Уозетііе Епіегіаіптепі, команда 
разработчиков компании Біегга, 
объявила о своих планах использо¬ 
вания движка ІІпгеаІ от компании 
Еріс Медадатез в своих новых трёх¬ 
мерных играх, в числе которых и 
Ыаѵу 5ЕАІ.5, проект, основанный на 
воспоминаниях бывшего морского 
пехотинца, а в настоящее время пи¬ 
сателя Ричарда Марчинко (КісЬагсІ 
Магсіпсо). ЫАѴУ Беаіз - это смесь 
элементов стратегии и тактики, в ко¬ 
торой игрок управляет командой 
морских пехотинцев, отдаёт им при¬ 
казы и распределяет вооружение и 
боеприпасы, необходимые для 
удачного завершения миссии. «Всем 


узнать 
движка ІІп¬ 
геаІ. А мы не привыкли занимать вы¬ 
жидательную позицию. Наша ко¬ 
манда всегда старается идти впере¬ 
ди», - заявил Крэг Александер (Сгаід 
АІехапсІег), главный менеджер 
Уозетііе. «Мыс самого начала были 
уверены в том, что Уозетйе сделает 
правильный выбор, - прокомменти¬ 
ровал данное событие вице-прези¬ 
дент (ѵісе ргеэісіет) Еріс Медадатез, 
Марк Рейн (Магк Кеіп). - МАѴУ БеаІ$ 
обязательно будет замечательной 
игрой, и мы рады, что в ней будет и 
наш вклад, наша работа. Мы знаем, 
что 5іегга и Уозетііе тщательно, 
очень тщательно исследовали все 
технологии, присутствующие сейчас 
на рынке, и мы чрезвычайно рады, 
что такой авторитетный выбор пал 
именно на ІІпгеаІ». А вот насколько 
им удастся «раскрыть этот потенци¬ 
ал», мы узнаем не ранее лета 2000 
года. Только вот вопрос: кому тогда 
будет нужен ІІпгеаІ? 

♦ ** 

Таке2 Іпіегасйѵе анонсировала 
два новых проекта. Это смесь трех¬ 
мерной стрелялки и ролевой игры 
Эагкзіопе от ЭеІрЫпе Бо^ѵѵаге и так¬ 
тический танковый симулятор ѴѴіІсі 
Ме*аІ Соипігу от ЭМА йеБІдп. Эагк- 
зіопе является переносом концеп¬ 
ции йіаЫо от ВІіггагсІ в трёхмерный 
мир. В игре будет более 80 полиго¬ 
нальных монстров, 8 персонажей, 
которых сможет выбрать игрок, сво¬ 
бодное перемещение камеры в ре¬ 
альном времени, динамическое ос¬ 
вещение, широкая система магии, 
высокодетализированное окруже¬ 
ние, живущие собственной жизнью 
деревенские жители, птицы и звери. 
ѴѴіІсі Меіаі Соипігу является игрой в 
жанре ЗЭ-АСТіоп с видом от третьего 
лица, в которой нам предстоит уп¬ 
равлять различными футуристичес¬ 
кими видами вооружения, похожи¬ 
ми на танк. Обещается расширенная 
физическая модель, изменяемая 
гравитация, инерция, скорость, тра¬ 
ектория полёта снарядов и т. п. в со¬ 
четании с легкостью и даже некото¬ 
рой аркадностью проекта. Как этого 
удастся добиться ребятам из РМА - 
пока не понятно. 


«ВОИНА И МИР» И 
КІШЕК ТАЫК 

Компания БпоѵѵЬаІІ Ргосіисйопз 
не так давно закончила полную лока¬ 
лизацию игры от .Іоутапіа Епіегіаіп- 
тепі КпідМз & МегсЬапІз, выходя¬ 
щей в России под названием «Война 
и Мир». Изданием и распростране¬ 
нием продукта в нашей стране зай¬ 
мется компания 1С, так как ЕІес- 
{го*есЬ МиНітесііа в связи с неста¬ 



бильной ситуацией на российском 
компьютерном рынке отказалась от 
публикации. 1С, скорее всего, будет 
издавать и следующую полную лока¬ 
лизацию от БпоѵѵЬаІІ РгосіиСТіопз, 
«Ярость: Восстание на Кронусе», бо¬ 
лее известную как БЬодо: МоЬіІе Аг- 
гтюг 0іѵі5іоп от МопоІііЬ Ргосіисііопз. 

Вместе с тем ЕІеСТгоТесЬ МиІІі- 
тесііа раскрыла некоторые детали 
по поводу своего нового проекта, 
игры КіІІег Тапк в жанре ЗЭ-аСТіоп. 
По предварительным прогнозам, 
она появится в продаже в апреле 
1999 года. Самым интересным для 
игроков будет, пожалуй, то, что все 
в игре может быть уничтожено, 
«включая мирных жителей, живот¬ 
ных и растения. Более того, их 
смерть будет выглядеть чрезвычай¬ 
но натуралистично и устрашающе». 
Рождается достойный конкурент 
Сагтадесісіоп'а? 

ТіакеппаГ"™"^^™ 

Компания «Акелла» продолжа¬ 
ет активную работу над своим па¬ 
русным симулятором - «Корсары». 
Как заверили представители компа¬ 
нии, сетевая версия игры уже гото¬ 
ва. Выход проекта в свет запланиро¬ 
ван на первый квартал 1999 года, 
более точная дата релиза станет из¬ 
вестна после подписания договора с 
западным издателем, чье имя по- 
прежнему держится в тайне. Оно и 
понятно - этот проект со времен ЕЗ 
вызывает неизменный интерес у за¬ 
падных публикаторов. В конце ноя¬ 
бря и начале декабря компания 
«Акелла» наметила встречи с пред¬ 
ставителями трех различных запад¬ 
ных компаний, где будут обсуждать 
вопрос издания проекта на рынках 
США и Европы. Так что в самое бли¬ 
жайшее время это имя станет изве¬ 
стно. 

«КОЛОБКИ» 

Компания <Зато5 закончила ра¬ 
боты над своим новым проектом 
«Братья Пилоты 2». Разумеется, это 
продолжение к уже ставшему попу¬ 
лярным квесту по мотивам извест¬ 
ного мультфильма «Следствие ве¬ 
дут Колобки». Издателем проекта 
по-прежнему выступает компания 
1С. С учетом сегодняшней ситуации 
на российском рынке выход игры 
пока придерживается, и однозначно 
назвать точную дату появления но¬ 
вых приключений Братьев Пилотов 
пока весьма сложно. Исходя из этих 
же соображений, работы над треть¬ 
ей частью игры отложены на нео¬ 
пределенный срок. 
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бы запихнуть себя в железную скор¬ 
лупу и отправиться на врага. Чело¬ 
век же слишком слаб, чтобы проти¬ 
востоять своему же оружию, не 
правда ли? Конечно, можно поса¬ 
дить его в танк или самолет, но ведь 
это слишком банально. Нужно что- 
то выходящее за рамки обыденного 
сознания, нужны создания, сотво¬ 
ренные по образу человека, но в 
сотни, тысячи раз мощнее и сильнее 
его. Вот именно так в XXV веке от 
Рождества Христова, по версии 
РАБА Согрогабоп, появились эти 
машины смерти, МесЬ, «высотой 
несколько десятков метров и с бое¬ 
вой мощью, равной по силе совре¬ 
менному авианосцу, навсегда изме¬ 
нившие само понятие о войне». Вот 
именно так несколько десятков лет 
назад человечество заболело все¬ 
ленной ВаШеТесЬ. Потом, конечно, 
последовало много «клонов» и ва¬ 
риаций на эту тему; одним из них 
суждено было быстро кануть в Лету, 
о других помнят до сих пор. Но пер¬ 
вой была и остается игра от РАБА. 

Что интересно: если настоль¬ 
ных стратегических (ВаиіеТесЬ) и 
ролевых (МесЬѴѴаггіог) игр вышло 
достаточно, то до компьютера мир 
ВаиіеТесЬ добрался довольно по¬ 
здно. Причем именно компьютер 
позволил нам посмотреть на это 
мир с новой позиции - с точки зре¬ 
ния пилота, непосредственно сидя¬ 
щего за штурвалом. Пожалуй, 
именно компьютерный МесЬѴѴаг- 
гіог производства Оупатіх можно 
смело назвать первой игрой, от¬ 
крывшей жанр симуляторов бое¬ 
вых роботов. Появившаяся в дале¬ 
ком 1991 году, эта игра не только 
«выжимала» из компьютеров все 
их возможности («двушка» в то 
время была еще роскошью), но и 
при, казалось бы, такой несерьез¬ 
ной теме умудрялась оставаться 
вполне реальным и достаточно 
сложным имитатором, который ос¬ 
корбительно было бы назвать 
«стрелялкой». К тому же игра соче¬ 
тала в себе как ролевые элементы, 
так и экономический менеджмент, 
что лишь вызывало дополнитель¬ 
ный интерес. 

Но, как это всегда бывает, ок¬ 
рыленная успехом Оупатіх покину¬ 
ла Асбѵізіоп и вместе с тем потеря¬ 
ла все права на использование все¬ 
ленной ВаиіеТесЬ. Но и те, и другие 
совсем не хотели терять поклонни¬ 
ков, и обе анонсировали еще по 


одной «игре про роботов». Разуме¬ 
ется, АСТіѵібіоп заявила о выходе 
второй части столь успешного 
МесЬѴѴаггіог, а Оупатіх ничего не 
оставалось делать, как создать 
свою историю. И таким образом 
возник еще один мир, где челове¬ 
чество боролось против захватив¬ 
ших власть машин-убийц и не при¬ 
думало ничего лучшего, как ис¬ 
пользовать против последних таких 
же гигантских роботов, пилотируе¬ 
мых человеком. Вроде бы АсЬѵібіоп 
должна была выиграть, ведь у них 
в руках права на такую популярную 
вселенную. Но вот незадача - не¬ 
смотря на то, что картинки ко вто¬ 
рому МесЬѴѴаггіог были просто ве¬ 
ликолепны, игра все откладыва¬ 
лась и откладывалась. И вот имен¬ 
но в этот образовавшийся 
промежуток и смогла влезть Оу¬ 
патіх (при поддержки Біегга) со 
своей ЕаііЬБіеде (а именно так на¬ 
зывалась их новая игра). 

Чуть позже появился целый ряд 
новых продуктов на эту тему. Это и 
Ігоп А$$аиІІ, представлявший собой 
типичную стрелялку, в которой за¬ 
поминался разве что великолепный 
заставочный мультик; это и вторая 
часть ЕаііЬБіеде, прекрасный при¬ 
мер неудачного программирова¬ 
ния под ѴѴіпсіоѵѵб 95; это и БЬаПегесі 
БіееІ, игра, обещавшая наделать 
много шума, но так и прошедшая 
незамеченной, это и, пожалуй, луч¬ 
шее из всего перечисленного, 
(3-Моте, обладавший качествен¬ 
ной историей, но оказавшийся 
весьма посредственным симулято¬ 
ром. Но все эти проекты, вышед¬ 
шие до и после 1995 г., затмил ве¬ 
ликолепный МесЬѴѴаггіог II. Игра 
получилась настолько красивой и 
реалистичной, насколько она была 
играбельной. Достаточно лишь 
сказать, что во второй МесЬ играют 
до сих пор. АсЬѵібіоп, пожиная пло¬ 
ды успеха, не собиралась останав¬ 
ливаться и сразу же выпустила ряд 
продолжений, в частности, версию 
для сетевой игры МесЬ№* и набор 
дополнительных миссий СЬо5* 
Веаг$ 1_едасу..Но тут случилось не¬ 
предвиденное - РАБА, до этого 
вполне удовлетворенная успехами 
Асбѵізіоп, отозвала лицензию на 
ВаиіеТесЬ, оставив у Асііѵібіоп 
лишь права на выпуск дополнений 
к МесЬѴѴаггіог II. Вот именно в виде 
дополнения и появилась МесЬѴѴаг¬ 
гіог II: Мегсепагіез, являющаяся, по 


С реди компьютерных игр су¬ 
ществует очень много раз¬ 
личных симуляторов. При¬ 
чем, если некоторые с полной от¬ 
ветственностью можно назвать 
имитаторами какого-либо средства 
передвижения, то есть и такие, ко¬ 
торые в это определение просто не 
вписываются. И впрямь, как можно 
создать достоверный симулятор то¬ 
го, чего нет в реальной жизни? На¬ 
пример, космического истребите¬ 
ля. Или динозавра. Или стотонного 
робота. 

Сам жанр симуляторов можно 
назвать достаточно популярным по 
большей степени из-за того, что к 
симуляторам относятся игры, пове¬ 
ствующие о космических сражени¬ 
ях и громадных боевых машинах 
будущего. Да простят меня поклон¬ 
ники «серьезных» развлечений, но 
именно благодаря вселенным Біаг 
ѴѴагз, ѴѴіпд Соттапсіег и ВаШеТесЬ 
жанр не умирает, а, наоборот, за¬ 
нимает лидирующие позиции. И 
наверняка он «завербует» еще не¬ 
мало новых поклонников, так как к 
выходу готовятся сразу три игры, в 
которых герою предстоит сесть за 
штурвал громадной машины унич¬ 
тожения. 


НЕМНОГО 

ИСТОРИИ 

Ч еловек, окруженный прово¬ 
дами и сталью. Гигант, спо¬ 
собный разрушать дома и 
уничтожать армии. Оружие, несу¬ 
щее смерть и ужас. Вот уже более 
века люди задумываются о том, что¬ 
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Что касается системных требо¬ 
ваний, то; тіо словам продюсера иг¬ 
ры, при максимальной детализации 
Р-133, с первым Ѵоосіоо будет выда¬ 
вать порядка 15 кадров в секунду, 
что на сегодня это очень неплохой 
результат (достаточно вспомнить 
запросы ІІпгеаО. На моих глазах не 
оптимизированный код вполне при¬ 
лично «бегал» на Р-166, правда, с 
Ѵообоо І№ внутри. С другой стороны, 
использование 30-ускорителя поз¬ 
воляет создать на основе освобо¬ 
дившихся ресурсов процессора ре¬ 
альную физическую модель и гра¬ 
мотный алгоритм искусственного 
интеллекта. К тому же, Оагібіеіе (а 
именно так зовется новое творение 
программистов Асбѵізіоп) позволяет 
полностью реализовать возможнос¬ 
ти Сеаг, движение которого больше 
не напоминает управление громад¬ 
ным МесЬ, а по своему стилю ближе 
к 51іодо или даже Оиаке. Но это сов¬ 
сем не означает, что игра превратит¬ 
ся в банальную трехмерную стре¬ 
лялку или, не дай бог, обыкновен¬ 
ную аркаду. Просто теперь вы смо¬ 
жете на самом деле почувствовать 
свой Сеаг, понять, чем же боевые 
костюмы отличаются от многотон¬ 
ных роботов. Огромное внимание 
теперь уделяется ландшафту. Теперь 
нас не ждут однообразные равнины 
МесЬѴѴапіог: в этом мире появились 
каньоны, русла рек, настоящие го¬ 
рода, и даже лес. 

Окружающая среда важна и 
потому, что радар теперь действует 
по принципу прямой видимости 
(т. е. он показывает лишь то, что не¬ 
посредственно может видеть пи¬ 
лот, и то, что не заслонено препят¬ 
ствиями), и во время прохождения 
очередной миссии критически важ¬ 
но грамотно расположить свой от¬ 
ряд. Можно попытаться замаскиро¬ 
ваться и спрятаться, но то же самое 
может сделать и противник! Уже 
представляю, насколько интерес¬ 
ной и разнообразной будет сетевая 
игра... Кстати, о последней. Навер¬ 
няка любителям подобных баталий 
будет интересна информация о 
том, что многопользовательский 
вариант начали делать раньше, чем 
одиночную компанию. На мой во¬ 
прос, с чем это связано, йаѵкі 
«Зеогдезогі, генеральный продюсер 
новой игры, ответил, что таким об¬ 
разом они, как он надеется, смогли 
избавиться от всех «багов» и сде¬ 
лать игру как можно более интерес¬ 
ной. Что ж, будем надеяться и мы. 
А пока лишь скажу, что будут до¬ 
ступны практически все известные 
варианты, включая Сариіге *Не РІад 
и командные сражения, Но самое 
интересное (и ожидаемое) - это то, 


НЕАѴѴ СЕАП II 


■ е желала этого делать и Ас- 
■■ііѵшоп, у которой на руках 

■ остался великолепный 
«движок» от МесбѴѴаггІог II и горя¬ 
чее желание слепить еще что-ни¬ 
будь «про роботов». Сказано - сде¬ 
лано. АйКлзіоп быстренько приоб¬ 
рела лицензию на творение бгеат 
Рос! 9, игровую среду Неаѵу Сеаг, 
очень схожую с БаШеТесН, Только 
если УесЬ - это многотонный ги¬ 
гант, превышающий рост человека 
в десятки раз, то Неаѵу Сеаг пред¬ 
ставляет собой небольшой боевой 
костюм, надеваемый на человека, 
чем-то похожий на элементала из 
МесЬѴѴаггіог. В соответствии с раз¬ 
мерами разнится и применение, 
Сеаг - это не основная ударная си¬ 
ла, это что-то вроде элитных войск, 
задействованных для диверсион¬ 
ных операций и мгновенных про¬ 
рывов. Изменено и управление ~ 
если МесЬ слишком громоздкий, то 
Сеаг, наоборот, очень быстрый и 
юркий. Правда, на первой части иг¬ 
ры это не отразилось - сказывалось 
«наследие» в виде «движка» от 
МесЬѴѴаггюг II, 

Вообще, мир Неаѵу Сеаг - не 
новичок на экранах мониторов. 
Первая игра по этой вселенной бы¬ 
ла выпущена компанией І_оокіпд 
СІазз в 1996 г, и называлась Тегга 
Моѵа. Именно на этой планете и 
проходило действие как компью¬ 
терной версии Неаѵу Сеаг, так и его 
настольного собрата. А вот во вто¬ 
рой части вас во главе небольшого 
отряда коммандос отправляют на 
планету Саргісе, и вы действуете в 
тылу у землян (да, в этом мире вы 
сражаетесь за свою независимость 
против Земли). Вам придется хо¬ 
дить в разведку, отправляться в ди¬ 
версионные рейды, выманивать 
неприятеля, устраивать засады и 
просто уничтожать противника. 
Всем этим вам придется заниматься 
на протяжении 40 миссий. Не¬ 
сколько печалит лишь тот факт, что 
создатели отказались от нелиней¬ 
ного сюжета, аргументируя это не¬ 
желанием того, чтобы игрок пропу¬ 
стил половину миссий из-за непра¬ 
вильного выбора пути или компью¬ 
тера, просто «не выкинувшего» их. 

Зато «движок» у Неаѵу Сеаг 11 
будет абсолютно новый. О его каче¬ 
стве говорит и то, что для игры будет 
обязательно необходим 30-ускори- 


сути, абсо л ютн о нов ой 
близкой более к первой части, 
ко второй. 

Но ни одна компания не жела¬ 
ла останавливаться на достигнутом. 


что нам обещают целую много¬ 
пользовательскую кампанию. 
Правда, пройти всю игру на пару с 
приятелем вы все равно не сможе¬ 
те, зато вам удастся отыграть всту¬ 
пительные и предварительные 
миссии. 

Пара слов о графике. Вы, на¬ 
верное, уже поняли, что она вели¬ 
колепна. Присутствуют все стан¬ 
дартные «навороты», свойственные 
современным графическим уско¬ 
рителям, Здесь и красочные взры¬ 
вы, и прозрачный дым, и размытые 
текстуры, и мягкие очертания мо¬ 
делей, Я не видел, как выглядит го¬ 
род, но огромный космический ко¬ 
рабль (а в игре будут и миссии в от¬ 
крытом космосе) и, в особенности, 
лес просто потрясающи. 

К разговору о ландшафтах и се¬ 
тевой игре: сражения в космосе - 
это одна из «изюминок» Неаѵу 
Сеаг II. Выглядит это примерно так: 
пока ваш Сеаг находится на поверх¬ 
ности корабля или станции и магни¬ 
ты на его подошвах действуют, он 
бежит по этой поверхности. Как 












только они отключаются, он, кувыр¬ 
каясь, от нее отлетает и;помогая се¬ 
бе с помощью ракетных двигателей, 
летит к другому кораблю. Плюс ко 
всему, как вы помните, в космосе 
нет таких понятий, как верх и низ, и 
это здорово дезориентирует, осо¬ 
бенно при многопользовательской 
игре. Представьте: вы двигаетесь по 
поверхности одной станции, а ваш 
противник - по поверхности другой. 
Вам кажется, что он находится свер¬ 
ху и не замечает вас, так как, по ва¬ 
шему мнению, вы должны быть вни¬ 
зу для него. Но ваш противник видит 
ту же перспективу, что и вы, т. е. 
вверху для него находится именно 
ваш Сеаг... Обычно в таких случаях 
побеждает тот, кто первым поймет, 
где он находится, и откроет огонь. 

Лично на меня игра произвела 
очень сильное впечатление, с нетер¬ 
пением жду выхода полной версии... 

ЗТАП8ІЕОЕ 

І о и Оупатіх не сидела сложа 
руки. За время, прошедшее 
после выхода второй части, 
придуманная этими ребятами все¬ 
ленная успела не только сменить 
хозяина (Оупашіх вместе со всеми 
правами на ЕагШіеде отошла к не¬ 
насытной Яіегга), но и название. По¬ 
хоже, что боссам из Сепсіапі (кому, 
в свою очередь, принадлежит 
Біегга) надоели неудачи с Оупатіх, 
и они волевым решением изменили 
название и историю этого мира. 
Скорее всего, предыдущая вселен¬ 
ная была не настолько грандиозна, 
чтобы соперничать с ВаКІеТесЬ, Те¬ 
перь она практически создана зано¬ 
во, так как действие здесь развора¬ 
чивается по прошествии тысячи лет 
с момента первого нашествия Киб- 
ридов (СуЫсО, Общая временная 
протяженность данной вселенной - 


2000 лет с момента вторжения на 
Землю. Видимо Зіегга «берет с запа¬ 
сом» под будущие игры, одна из ко¬ 
торых уже анонсирована ~ это 51аг- 
Зіеде ТВІВЕ5, представляющая со¬ 
бой смесь стрелялки от первого ли¬ 
ца с тактическим руководством 
войсками. 

Вернемся же к БіагБіеде, в кото¬ 
ром нам теперь представится воз¬ 
можность сыграть и за «плохих», 
т. е, за Кибридов, Причем, в отли¬ 
чие от всех других рассматривае¬ 
мых здесь игр, мы сможем сесть за 
штурвал не только боевых роботов 
(зовущихся здесь Негс^ами), но и 
танков, авиации и других орудий 
поддержки. Из плюсов следует так¬ 
же отметить весьма продвинутую 
(по обещаниям) систему планиро¬ 
вания миссий. Теперь кроме выбо¬ 
ра оружия и напарника вы сможете 
детально разработать план защиты 
или нападения. Также обещана 
весьма неплохая сетевая игра. Вот 
вроде бы и все, что касается плю¬ 
сов. Плавно переходим к графике. 
А вот последняя к положительным 
сторонам явно не относится, несмо¬ 
тря на очень красивые взрывы и 
спецэффекты. Дело в том, что «дви¬ 
жок» 5!аг5іеде очень похож на 
МесЬѵѵаггіог II, т, е. он не в состоя¬ 
нии «тянуть» разнообразные ланд¬ 
шафты - перед нами опять рассти¬ 
лаются бесконечные степи с не¬ 
большими горками. После виден¬ 
ного в Неаѵу Сеаг И этого явно мало. 
Приятно выглядят лишь модели 
техники и те же взрывы, в осталь¬ 
ном игра напоминает сильно под¬ 
ретушированный ЕаПб5іеде II или 
недавнюю МесЬѴѴаггіог !!: ТгЕатит 
Тгііоду, Плюс ко всему, движения 
робота слишком дискретные, явно 
страдает физическая модель. Про 
искусственный интеллект тоже ска¬ 
зать ничего не могу, так как его пока 


еще нет (т, е. он, конечно, есть, но 
лучше бы его совсем не было). 

Быть может, все эти недостатки 
были бы простительны другой иг¬ 
ре, имеющей более длинную исто¬ 
рию своего существования на рын¬ 
ке и обладающей массой поклон¬ 
ников (я имею в виду, конечно же, 
МесНѴѴаггіог), но никак не 5Ш- 
Зіеде. Как раз именно сейчас, после 
изменения концепции и сценария, 
надо было бы программистам 
Зіегга выдать нечто такое, чтобы 
сразу «убить» всех конкурентов. 
Или просто подождать, пока игра 
не будет достаточно отшлифован¬ 
ной. Впрочем, они, похоже, это и 
делают. Что же касается «смены де¬ 
кораций», то, может, это и на поль¬ 
зу 51аг5іеде. Ведь ЕагМеде всегда 
страдал некой вторичностью по от¬ 
ношению к МееЬѴѴаггіог, а его исто¬ 
рия смотрится в большей степени 
как глупая шутка по сравнению с 
миром Кланов и Внутренней Сферы 
из ВаиІеТесб. 

Конечно, можно предполо¬ 
жить, что авторы внесут в игру за¬ 
хватывающий сюжет и грамотный 
АІ, но пока ни по вышедшей до¬ 
вольно давно Ыейлюгк Рето, ни по 
виденному на ЕСТ$ этого не 
скажешь. Зато ясно другое - игра 
на данный момент выглядит на¬ 
много слабее всех конкурентов, 
включая и третий МесбѴѴагпог 

МЕСНИМЯКЮЯIII 

К онечно же, отказываться от 
продолжения столь успеш¬ 
ной игры никто не собирал¬ 
ся. Просто ЕА5А Согрогабоп воле¬ 
вым решением передала все права 
на использование своей торговой 
марки компании МісгоРгозе. Ходит 
много версий на этот счет, но об ис¬ 
тинных причинах можно только 










лишь догадываться. По официаль¬ 
ным заявлениям; это было сделано 
с целью не дать АсІіѵі$іоп превра- 
тить симулятор в аркаду н по неофи¬ 
циальным (и наиболее правдопо¬ 
добным) - МісгоРго$е просто со¬ 
гласилась выплачивать РА5А боль¬ 
ший процент от продаж за каждую 
игру серии. Так мы увидели непло¬ 
хую стратегию МесЬСоттапсіег, 
так мы должны увидеть и третью 
часть симулятора. 

События в игре разворачивают¬ 
ся в далеком 3058 г, и повествуют об 
очередном вторжении во Внутрен¬ 
нюю Сферу. Причем, как и в МесЬ- 
Сотлпапбег, мы будем воевать за 
сфероидов и отбивать атаки клана 
Бгпоке Іадцаг. За что люди из Місго- 
Ргозе так невзлюбили Ягуаров - не¬ 
понятно. Только вот повторяющийся 
сюжет уже попахивает халтурой. По¬ 
ка неясно, насколько разнообразны¬ 
ми будут миссии и сам сюжет, зато 
уже понятно, что в игре не будет ве¬ 
ликолепных мультиков, визитной 
карточки АсбѵЫоп - МісгоРгозе 
предпочитает «живое» видео. Тоже 
неплохо, тем более что заставка к 
МесКСоттапйег была просто вели¬ 
колепна. 

Вообще, данный проект с мо¬ 
мента создания постигали всевоз¬ 
можные неурядицы, 2іррег Иегас- 
Ііѵе, которому была поручена раз¬ 
работка, постоянно терял сотруд¬ 
ников. Последним ударом стал 
уход из проекта его главного ди¬ 
зайнера. К тому же, производители 
долго не могли определиться с 
«движком». Вначале это был один 
код, потом последовало заявления 
о том, что он недостаточно мощ¬ 
ный, и практически с нуля началась 
разработка другого. Но истинные 
причины стали ясны позже, когда 
было заявлено, что первоначаль¬ 
ная версия «движка» все же будет 
использоваться, правда, лишь в 
МесЬѴѴаггіог IV. Просто системные 
требования новой игры оказались 
«немножко» завышенными, и раз¬ 
работчикам пришлось делать все 
заново Из-за всех этих коллизий 
выход игры постоянно откладывал¬ 
ся, и по нынешним данным, МесЬ- 
ѴѴаггіог III появится лишь весной бу¬ 
дущего года. 

Зато с графической точки зре¬ 
ния игра уже сейчас выглядит весь¬ 
ма похвально, блистая полным на¬ 
бором разнообразных спецэффек¬ 
тов, на которые только способны 
современные ускорители. Конечно, 
до Неаѵу беаг II она не дотягивает: 
остается все та же проблема откры¬ 
тых пространств, но здесь она ре¬ 
шена на порядок лучше, чем в 5іаг- 
5іеде. Особенно хорошо выглядит 




з, В целом графическое и звуко- 
оформление оставляет прият 
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ло мое у, 


ново 




ное впечатление. 

А вот что касается самого игро¬ 
вого процесса , то у меня появилось 
больше вопросов, чем ответов. Та 
миссия, которую я «пощупал» на 
ЕСГ5, была весьма забавной - нужно 
было прорваться к пирсу, уничто¬ 
жить охрану и не дать отступающим 
Местам противника взорвать мост. 
Причем противниками здесь были 
не только роботы, но и стационар¬ 
ные пушки, и мобильная артилле¬ 
рия, Все бы ничего, если бы не не¬ 
сколько «но». Первое подозрение 
закралось ко мне в душу, когда, 
включив внешнюю камеру, я рассмо¬ 
трел своего МесІѴа. Каково же было 
мое удивление, когда оказалось, что 
я сижу в кабине ТітЬег ѴѴоІ^І Люби¬ 
тели МесЬѴѴэпіог должны меня по¬ 
нять, ведь по сюжету мы воюем за 
Внутреннюю Сферу, так почему же 
управляем техникой Кланов? 

Впрочем, здесь есть два объяс¬ 
нения. Первое: нам дадут возмож¬ 
ность захватывать технику против¬ 
ника. Второе: МісгоРгозе просто хо¬ 
тела произвести впечатление, а Тіт¬ 
Ьег, бесспорно, самый красивый 
МесЬ, Ладно, дальше - больше. Не 
обращая внимания на то, что кто-то 
умудрился поставить на эту машину 
один средний лазер, два тяжелых 
пулемета и зачем-то РІіТІе (со 
временем привыкаешь ко всему), я 
отправился вперед, потихоньку 
привыкая к управлению. Насчет по¬ 
следнего могу сказать лишь то, что 
оно стало легче и появилась масса 
разнообразных полезных «утилит». 
Например, вместо того чтобы от¬ 
влекаться на приближение-удале¬ 
ние камеры во время боя, вам до¬ 
статочно лишь зажать правую кноп¬ 
ку мышки, и на месте прицела по- 
я в ится небол ь ш ой ква д рати к с 
увеличенным изображением того 
места, куда вы целитесь. Это дейст¬ 
вительно очень удобно, так как поз¬ 
воляет не потерять ориентации и 
чувства расстояния, одновременно 
стреляя в определенную точку на 
броне противника. Это особенно 
важно, так как наконец появилась 
возможность отстреливать не толь¬ 
ко конечности, но и всевозможные 


надстройки и пусковые установки. 

Разобравшись с управлением, 
я приступил к выполнению задания. 
Уничтожив танки и заодно отстре¬ 
ляв весь запас 6аи$$, я переклю¬ 
чился на пулеметы. Против меня 
вышли два таких же, как у меня, 
ТітЬег ѴѴоІГа и один МасІ Под, Бы¬ 
стро оценив свои шансы, я включил 
оба пулемета и пошел в лобовую на 
Ма<* Под, решив перед смертью 


хотя бы его. Каково же бы- 
дивление, когда абсолютно 
новый робот взорвался от двух мо¬ 
их очередей по корпусу! Подумав о 
том, что у него тоже могли быть 
проблемы, я повернулся к двум 


рифт 


другим. То, что произошло дальше, 
мне запомнилось больше всего: 
одной (I) длинной очередью я взо¬ 
рвал кабину первому и оторвал обе 
руки второму! Как же после этого 
не называть игру аркадной? Ведь, 
помнится, именно из-за отхода от 
философии симулятора РАЗА отоб¬ 
рала у Асімзіоп лицензию... 

Конечно, будем надеяться, что 
это всего лишь недостатки совсем 
ранней «альфы» и к моменту выхо¬ 
да авторы все исправят. Благо до 
весны следующего года у них вре¬ 
мени еще полно. Только вот не хо¬ 
телось бы, чтобы и МісгоРгозе 
вслед за остальными погналась за 
деньгами и выпустила обыкновен¬ 
ную 30-стрелялку от первого лица о 
сюжетом «про роботов». 


ВМЕСТО 

ЭПИЛОГА 


І е хотелось бы заканчивать 
на столь грустной ноте, но 
факты остаются фактами. 8 
любом случае, в самое ближайшее 
время нас ждут по крайней мере 
три интересные игры по столь лю¬ 
бимой многими теме. Конечно, у 
каждой есть свои недостатки, но 
пока на данный момент лучше дру¬ 
гих выглядит Неаѵу Сеаг И, догоня¬ 
ет его МесЬМ/аггіог III, а замыкает 
список $ъаг$іеде, В принципе, лю¬ 
бая из этих игр может стать откры¬ 
тием. и не в графике и спецэффек¬ 
тах тут дело: главное, чтобы авторы 
реализовали все свои обещания и 
задумки. 








и нф р а стру кту ры , ; п ро и сходи в ш их 
годом позже. Ну что же, каждый че¬ 
ловек имеет лраво пофантазиро¬ 
вать на любую тему. 

Как уже было сказано, игра по- 
ходовая, но если уж быть совсем 
точным, то необходимо сказать, 
что в своем детище разработчики 
применили довольно популярную 
сегодня разновидность лох одев о го 
режима - фазовую, при которой 
скорость движения юнитов влияет 
на очередность их ходов. Это озна¬ 
чает, что хоть «танки наши быст¬ 
ры», но и их скорости недостаточ¬ 
но, чтобы обогнать самолеты, летя¬ 
щие даже на малых высотах. Поэто¬ 
му в игре частенько будут 
возникать ситуации, когда воздуш¬ 
ный бой уже заканчивается, а зе¬ 
нитная батарея только начинает 
маячить где-нибудь на горизонте, 
мчась на подмогу своим истребите¬ 
лям. Но это так, лирическое отступ¬ 
ление, Конечно, зенитки за самоле¬ 
тами не бегают, скорее наоборот. 
Но поскольку в рассматриваемом 
продукте элемент фантазии совсем 
не исключен, то кто знает, как будут 
развиваться события после очеред¬ 
ного успешного или неудачного вы¬ 
лета. В ВаІІІе оі Вгііаіп можно будет 
играть как на стороне англичан, так 
и на стороне истинных арийцев. В 
первом случае вам придется обо¬ 
роняться со всеми вытекающими 
отсюда последствиями. Руководить 


придется не только авиацией, но и 
наземными противовоздушными 
системами. Большинство миссий в 
игре будут начинаться с подготови¬ 
тельного этапа, в течение которого 
играющий сможет дать все необхо¬ 
димые распоряжения частям и со¬ 
единениям, находящимся под его 
началом. Руководство это обещает 
быть чрезвычайно гибким. Напри¬ 
мер, вы сможете назначить своим 
эскадрильям различную степень 
готовности (час, 15 минут, 5 минут, 
1 минута), но помните; чем выше 
эта степень, тем больше усталость 
летчиков и тем выше вероятность 
ошибок в бою, которая, в свою оче¬ 
редь, чревата,.. 

Другой вариант “ патрулиро¬ 
вание места вероятного вторжения 
противника. Также имеет свои плю¬ 
сы и минусы. Игра за немцев не¬ 
сколько отличается от игры за анг¬ 
личан. Это и понятно, ведь здесь 
вам придется нападать, а не защи¬ 
щаться. Возможно, что миссии не 
будут так разнообразны, но некото¬ 
рые тонкости вам все-таки придет¬ 
ся усвоить. Например, во время 
подготовительной стадии рекомен¬ 
дуется провести разведку (боем 
или скрытую, решайте сами). Цен¬ 
ность сведений, полученных в ее 
ходе, трудно преуменьшить. Так 
или иначе, а в обеих кампаниях вы 
будете тратить уйму времени на 
планирование, однако составлять 
расписание вылетов на целый день 
(а именно такой промежуток вре¬ 
мени охватывает каждая миссия) 
вовсе не обязательно - часть этой 
нудной работы можно поручить 
компьютеру. При планировании 
вылетов также можно поковырять¬ 
ся во внутренностях игры, назначив 
боевому подразделению, напри¬ 
мер, первичную и вторичную цель, 
высоту полета и т. п. 

Б ВаКІе оі ВгіІаІп в вашем рас¬ 
поряжении будет более полу тысяч и 
исторических (принимавших учас¬ 
тие в той войне) пилотов, характе¬ 
ристики которых будут изменяться 
в течение кампании. Летать можно 
будет также на исторических моде¬ 
лях самолетов, а гипотетическая 
кампания будет содержать аппара¬ 
ты, разрабатывавшиеся для войны, 
но не попавшие в серийное произ¬ 
водство. Интерфейс игра будет 
и меть ѴѴі п сіоѵѵб - подобны й, что 
приятно, как бы там не возмуща¬ 
лись поклонники Мас05. Миіб- 
ріауег авторы обещают реализовать 
в виде рІау-Ьу-е-таіІ, что не потре¬ 
бует быстрого Интернет-соедине¬ 
ния, но может затянуть почтовые 
баталии на многие месяцы или да¬ 
же годы. 


ЕМ ИГРУ 


ОР ВнІТАІп 

Разработчик ТаІопБо^Е 
Издатель ТаІопБоЙ 
Выход декабрь 1998 г. 

Жанр вое нно-стратегиче¬ 

ский 

Великолепное приобретение 
сделала компания ТаіопЗоІІ в лице 
ветерана игровой индустрии Сагу 
СгідзЬу, известного игроманам 
прежде всего по сериалу 5іее( Рап- 
1Фег$ (1-3 части) от 551. Необходи¬ 
мо отметить, что СгідзЬу прихватил 
с собой своего партнера КеііЬ'э 
Вгогз'э. А что получится из этого 
тандема, мы узнаем уже совсем 
скоро, когда на прилавках магази¬ 
нов появится их первый контракт¬ 
ный продукт ВаКІе о \ Вгііаіп, кото¬ 
рый представляет собой игру весь¬ 
ма оригинального жанра: походо- 
вую стратегию, имитирующую 
воздушные сражения. 

Сюжет описывать не имеет 
смысла. И так понятно, что он осно¬ 
ван на исторических событиях, 
имевших место в 1940 году, когда 
фашистским войскам, по-видимо¬ 
му, было лень переплывать Ла- 
Манш и они решили задавить Ве- 
л и коб рита н и ю бес конечн ы м и бом- 
бардировками. Впрочем, авторы 
обещают добавить и некоторую 
гипотетическую кампанию, повест¬ 
вующую о бомбежках английской 




















ет 

ТНЕ КШ88ІАИ 
РВОМТ 

Разработчик Аіогпіс С а тез 
Издатель МісгозоП 
Выход январь 1999 г. 

Жанр геаИіте Іасіісз & 

Бдиагі зітиМоп 
Эта игра является знаменатель¬ 
ным событием в военно-историчес¬ 
ком жанре. Западные гейммейкеры 
не только признали, что наша аре¬ 
на участвовала во Второй мировой, 
но и посвятили целую игру исклю¬ 
чительно Восточному фронту. 

В третьей части серии сохране¬ 
ны все достоинства предыдущих, 
но добавлено и много нового. Если 
предыдущие игры описывали ло¬ 
кальные операции и временной 
промежуток был ограничен 10~40 
днями, то теперь действие протека¬ 
ет с 1941 по 1945 годы и начинается 
с вторжения фашистских войск на 
советскую территорию. Таким об¬ 
разом, речь идет не столько о Вто¬ 
рой мировой, сколько о Великой 
Отечественной войне, и это еще бо¬ 
лее приятно. Тремя ключевыми 
эпизодами являются «ворота Моск¬ 
вы» (мы бы сказали - «битва за 
Москву»), замерзший, похожий на 
призрак Сталинград и лежащий в 
руинах Берлин. Разработчики при¬ 
знаются, что рисовали эти карты с 
особой любовью, однако, разуме¬ 
ется, нам предстоит освобождать и 
многие другие города Советского 
Союза и Восточной Европы, 

Благодаря такой длительности 
игра приобретает черты іаддесі АІ- 
I іа псе. Вы являетесь командиром 
спецбригады, которую перебрасы¬ 
вают от одной горячей точки к дру¬ 
гой, Вы должны постараться сохра¬ 
нить своих людей на всем протяже¬ 
нии долгого пути. Можно усили¬ 


вать войска с помощью более мощ¬ 
ных видов оружия. Потрепанные в 
бою юниты можно отвести в тыл, 
где люди смогут отдохнуть и выле¬ 
читься, а техника - отремонтиро¬ 
ваться В случае успешных боевых 
действий игрок будет повышен в 
звании. Это означает, что под его 
командование попадет больше 
войск и противостоять ему станут 
более умелые вражеские полко¬ 
водцы. Появляются элементы КРС. 
Новая система начисления команд¬ 
ных пойнтов предоставляет вам 
возможность распределять их по 
вашему усмотрению - на повыше¬ 
ние собственного звания или уси¬ 
ление подразделения 

Разработчики обещают деталь¬ 
но и правдиво воспроизвести черты 
боевой техники и пехотных подраз¬ 
делений того времени на уровне 
взвода. Они уверяют, что в этом от- 
ношении конкурентов у них нет. Хо¬ 
рошо бы, так как обычно тактико- 
технические характеристики отече¬ 
ственного оружия западные гейм- 
мейкеры бессовестно занижают. 

Подробные карты по размеру в 
четыре раза больше тех, что были 
представлены в А ВгісЛде Тоо Рас. 
Поле боя оживет. Все звуки и визу¬ 
альные эффекты, присущие воен¬ 
ным действиям, будут воспроизве¬ 
дены. Игрок принимает решения на 
уровне младшего командира, од¬ 
нако нет необходимости руково¬ 
дить каждым солдатом вручную. 
Достоверно переданы радиусы об¬ 
зора и ведения огня. Ландшафт 
трехмерен, можно будет входить в 
здания и защищаться изнутри. Ко¬ 
личество боеприпасов ограничено. 
АІ воссоздает реальное поведение 
солдат в боевых условиях. Они от¬ 
стреливаются, если противник от¬ 
крывает по ним огонь, стрелки це¬ 
лятся по неподвижной мишени, ис¬ 
ходя из результата предыдущего 
выстрела, настроение солдат меня¬ 
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ется в зависимости от приказов ко¬ 
мандира. 

Значительно переработана гра¬ 
фика - изображение возвышенно¬ 
стей, а также анимация юнитов, 27 
карт Советского Союза и Восточной 
Европы сделаны на основе аэрофо¬ 
тосъемки и боевых карт того перио¬ 
да. Среди них есть даже детальный 
план Красной площади и Кремля. 
Более 400 типов юнитов, включая 
100 видов бронетанковых войск и 
полевой артиллерии. Кроме того, 
при желании вы сможете экипиро¬ 
вать своих солдат оружием, захва¬ 
ченным у противника, - пулемета¬ 
ми, минометами. Расширенный ре¬ 
дактор сценариев под названием 
ВаПІеМакег является тем же самым 
инструментарием, который ис¬ 
пользовали разработчики при со¬ 
здании игры. Он позволяет связать 
несколько битв в небольшие кам¬ 
пании, т. н, «Орегаігап*», А вот ре¬ 
дактировать сами карты или юни¬ 
ты, скорее всего, будет нельзя - ре¬ 
ализм превыше всего. 

Облегчено управление игрой: 
новый интерфейс и контекстно- 
ориентированная помощь, сняты 
прежние ограничения (например, 
можно использовать танки). Среди 
новшеств также заградительный 
огонь артиллерии и фугасы, систе¬ 
ма ѵѵауроіпГов, которая позволит 
прокладывать необходимый марш¬ 
рут для юнитов. Для каждого солда¬ 
та имеется панель состояния, а над 
ним - «градусник», который по ва¬ 
шему выбору будет отражать коли¬ 
чество боеприпасов, опыт, мораль, 
усталость, звание или здоровье. 
Располагая бойцов для обороны 
или в засаде, вы можете указать, в 
каких направлениях им смотреть. 
Режим ОѵегѵІеѵѵ Мар позволить 
окинуть взглядом сразу всю карту 
со схематичными изображениями 
юнитов, 8 некоторых случаях этот 
режим окажется самым удобным. 
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Чтобы вернуть себе свободу и 
прежний облик, нужно будет прой- 
ти свыше двадцати самых разных 
миров, встречаясь на своем пути со 
жрецами, простым людом и даже 
фараоном - всего более шестиде¬ 
сяти персонажей. Далеко не каж¬ 
дый встречный воспылает к вам 
братской любовью и с коровьей 
страстью примется помогать вам - 
и не мечтайте об этом. Не забыты и 
монстры. Вас ждут термиты, моски¬ 
ты и Р конечно же, фирменные еги¬ 
петские мумии. Мир игры, однако. 


О. ЛІМР 


Разработчик ІІЫ 5оТ1 
Издатель УЫ 5оЙ 
Выход зима-весна 1999 г, 
Жан р асіі оп /а й ѵе п (и ге 

Героя этой игры превратили в 
деревянного человечка и заброси¬ 
ли в далекое прошлое, в Древний 
Египет. Неудивительно, что главная 
его задача (а следовательно, и ва¬ 
ша) - вернуться назад, в двадцатый 
век. Сщелать это не так-то просто. 


ЕМ ИГРУ 


не будет в точности воспроизво¬ 
дить Древний Египет, это альтерна¬ 
тивная реальность. Поэтому не 
удивляйтесь, если вам предложат 
воспользоваться водными лыжами 
или скейтбордом. Игроку будет 
предоставлена возможность ис¬ 
пользовать свое настроение с наи¬ 
лучшим для себя результатом (или 
плачевным, если сделаете что-либо 
неправильно). Например, можно 
взорвать самого себя, если слиш¬ 
ком поддаться чувству. Среди эмо¬ 
ций, которые помогут вам продви¬ 
гаться вперед, будут стресс, подав¬ 
ленность и даже сердечные увлече¬ 
ния. Захватывающий и полный 
юмора сюжет обещает быть нели¬ 
нейным. Выбор пути, по которому 
будут развиваться события, заклю¬ 
чается в указании тона, в котором 
вы станете общаться с местными 
жителями. 

Кроме того, деревянный чело¬ 
вечек обладает способностью пере¬ 
двигать предметы усилием воли и 
даже превращаться в различных 
животных. А немного потрениро¬ 
вавшись, он сможет проделать то 
же самое со своими противниками 
(только не выбирайте для этой це¬ 
ли нильских крокодилов, ладно?). 
Поскольку конечности главного ге¬ 
роя никак не соединены с телом 
(как лапы у Винни-Пуха), части 
своего организма он сможет в слу¬ 
чае необходимости переставлять. 
Важную роль в вашем приключе¬ 
нии станут играть сны. Путешествуя 
по Египту, вы в то же время будете 
попеременно переноситься из ре¬ 
альности в мир снов и наоборот 
(как в БапІІагіит). Во снах же к вам 
будут я в ляться в а ши бо ги - п ок ров и - 
тел и. 

ОЕАО 

КЕСКОЫІЫС 

Разработчик боісіігее ЕпТегрпзез 
Издатель РігапНа Іпіегасііѵе 

Выход осень-зима 1998 г. 

Жанр асііоп/зііооіег 

Игра является продолжением 
вышедшей более двух лет назад 
Суііпсігіх и в точности следует кон¬ 
цепции своего предшественника - 
вновь вам предстоит летать на сво¬ 
ем корабле, передвигаться по по¬ 
верхности, заряжать оборонитель¬ 
ные щиты, оборонять радарную ба¬ 
зу, давать указания ведомому, а са¬ 
мое главное - уничтожать 
многочисленных врагов. 

Сюжет игры прост. Вы являе¬ 
тесь представителем человечества 
ѳ смертельном турнире, в котором 
должны доказать право своего на¬ 
рода на существование. Если вы 



проиграете. Земля будет уничтоже¬ 
на со всеми ее обитателями. В про¬ 
тивном случае полный геноцид 
ожидает заваривших всю эту кашу 
пришельцев. Главными из них яв¬ 
ляются представители Мазіег Пасе, 
однако встретиться снимилицомк 
лицу вам предстоит только в самом 
конце турнира. До того вам необхо¬ 
димо справиться с иными видами 
инопланетян - один страшнее дру¬ 
гого. 

Бои происходят последова¬ 
тельно на аренах-уровнях, именуе¬ 
мых цилиндрами. Одержав победу 
на одном из них, вы тут же телепор¬ 
тируетесь на следующий, и так до 
финальной схватки. Несмотря на то 
что проект внешне очень напоми¬ 
нает Оезсеп* и его ставших теперь 
модными последователей, на са¬ 
мом деле игровой процесс является 
совершенно иным. Помимо боя в 
туннелях вас ожидают также откры¬ 
тые пространства в стиле Х-ѴѴіпд 
Тіе РІдЫег, однако структура игры 
более напоминает, как это ни 
странно, файтинг. 

Разработчики решили провести 
эксперимент на игроках, решив, 
что те несколько расслабились, и 
придали своему новому продукту 
максимально затрудненный харак¬ 
тер. Это будет заключаться в следу¬ 
ющем: никаких чит-кодов, никаких 
опций сохранения. Вы не сможете 
более расхаживать по лабиринтам 
и кидать гранаты за угол, точно 
зная, где расположен противник. 
Вы также не вольны выбирать уро¬ 
вень сложности, а единственный 
имеющийся заслуживает названия 
ѵегу ЬагсІ. Единственное послабле¬ 
ние для игроков: если вы погибли, 
то вас отсылают не к началу игры, а 
к началу уровня. 

Выбор доступных кораблей 
также разнообразен. Каждый из 
ваших возможных партнеров - 
ѵѵіпдгпап'ов ~ является яркой инди¬ 
видуальностью, что проявляется не 





















только в наличии у него (или у нее) 
имени и кратко рассказанной био¬ 
графии, но в первую очередь тем, 
каковы они в бою: некоторые не 
всегда исполняют ваши приказы, 
кто-то любит уничтожать в первую 
очередь радары противника, од¬ 
ним свойственно стратегическое 
мышление, тогда как другие пред¬ 
почитают решительный натиск ос¬ 
торожности. 

Вам надо будет пройти пятнад¬ 
цать миров, каждый из которых 
имеет уникальные текстуры, собст¬ 
венный ландшафт, энергетические 
территории, пилоны и т, п, Отдавая 
дань уважения классике жанра, 
разработчики создали один из ци¬ 
линдров в стиле Оиаке. На каждом 
из уровней игроку предназначено 
встретиться с представителями од¬ 
ной из рас, каковых, следователь¬ 
но, также будет пятнадцать. Что же 
касается искусственного интеллек¬ 
та, то он, как обещают разработчи¬ 
ки, заставит вас поверить, будто вы 
имеете дело с живым оппонентом. 
У ваших противников не только 
различная внешность, но даже нео¬ 
бычные голоса, языки, на которых 
они разговаривают, и неповтори¬ 
мый стиль поведения во время боя. 
При этом тщательно разработаны 
не только различия между расами, 
но и индивидуальные характеры 
каждого из вражеских летчиков. 

Имеются два режима одиноч¬ 
ной игры. Во-первых, Іоигпатепі, 
когда вы играете по порядку, пере¬ 
ходя от одного уровня к другому, 
спасаете человечество и уничтожае¬ 
те МаСТег Касе. Во-вторых, сизіот - 
отдельное сражение без какого бы 
то ни было сюжета. Вы можете вы¬ 
брать арену, на которой будет про¬ 
исходить действие, а также ко¬ 
рабль, вингмена и противников. Та¬ 
ким образом можно значительно 
облегчить себе жизнь - выбрать ве¬ 
домого посильнее, а врагов похуже. 
Второй режим позволяет также ид¬ 



ти в режиме аркады, стреляя себе в 
противника, не заботясь об осталь¬ 
ном, тогда как ѳ режиме турнира 
вам еще предстоит выполнять зада¬ 
ния на миссию. 


ЕІІПОРЕАН 


АІВ ЖАВ 


Разработчик Місгоргозе 
Издатель Місгоргозе 

Выход декабрь 1993 г. 

Жанр авиасимулятор 

В воздушном пространстве Ев¬ 
ропы опять неспокойно. Снова 40-е 
годы нашего столетия, и плоскости 
немецких Ме-110 и ЕѴѴ-190, англий¬ 
ских 5рііТгге и Ниггісапе, американ¬ 
ских Р-47 и Р-51 закрывают солнце, 
словно осенние тучи. Разочаровыва¬ 
ет лишь одно ~ почему-то совсем не 
упоминаются лучшие в мире авиа¬ 
ционные разработки конструктор¬ 
ских бюро бывшего Советского Со¬ 
юза. Мне трудно поверить, что не¬ 
мецкие асы считали английских или 
американских авиаторов более до¬ 
стойными соперниками, чем летчи¬ 
ков Советской Армии, даже несмот¬ 
ря на громкие названия британских 
самолетов («Ураган», «Тайфун», 
«Буря»), А ВЫ: говорите, что холод¬ 
ная война окончена. Нуда ладно, не 
будем углубляться, В конце концов, 
в новом творении компании Місго- 


ргоБе нас интересуют исключитель¬ 
но игровые аспекты. Агитационную 
работу американских спецслужб от¬ 
бросим в сторону (пока). 

В Еигореап Аіг ѴѴаг нам обеща¬ 


ют просто ошеломляющее тексту¬ 
рирование поверхности самолетов. 


в результате которого мы сможем 
наблюдать их камуфлированную 


окраску, знаки отличия и, возмож¬ 
но. даже цвет шлема пилота. Не ме¬ 
нее эффектные обещания делаются 
и в области физики вооружений. 
Так, при стрельбе по воде игроки 


смогут увидеть ряд всплесков, про¬ 
изводимых шлепающимися в нее 
пулями, а также маленькие и боль¬ 
шие взрывы, обломки различной 
формы, отделяющиеся от самоле¬ 
тов после попадания снарядов, 
огонь, дым и даже полностью раз¬ 
валивающийся в воздухе самолет. 
Если все правда, то картинка, на¬ 
верное, будет как в кино. Не менее 
реалистично выполнена поверх¬ 
ность земли, включая города, реки, 
сельхозугодья, дороги и все виды 
целей. Мало того, при полете на 
предельно малой высоте земная 
поверхность будет несколько раз¬ 
мыта, как при съемке движущейся 
камерой. Вообще, полету у земли 
разработчики уделили основное 
внимание. Естественно, что такие 
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графические подробности потребу¬ 
ют системы выше среднего уровня, 
например, Репііит II и Ѵообоо 2. 

Как бы там ни было, главное в 
игре - не графика и не звук, а все- 
таки датеріау. В этом направлении, 
пожалуй, можно отметить то, что 
ка м па н и я будет дин а мической, учет 
ваших успехов и неудач будет по¬ 
хож на тот, что был применен в Кеб 
Вагоп. М иссии будут создаваться на 
основе текущей даты, положения 
линии фронта и некоторых случай¬ 
ных факторов. Положение линии 
фронта будет точно соответствовать 
исторической дате, но действия иг¬ 
рока, вполне возможно, смогут его 
изменить в разумных пределах. 
Также заслуживает внимания кон¬ 


цепция восстановления по истече¬ 
нии некоторого времени целей, 
уничтоженных в ходе миссий (как 
будто их отстроили заново). Огром¬ 
ное влияние на успех сценария ока¬ 
жет такой фактор, как усталость пи¬ 
лота. Кампании развернутся в 1940, 
1943 и 1944 годах. Плюс к атому в 
Еигореап Аіг ѴѴаг будет включено 
несколько отдельных миссий, вы¬ 
полнять которые можно будет на 
любом самолете. 

Полному погружению игрома¬ 
на весьма способствует активное 
использование авторами звукового 
оформления. Так, обмен информа¬ 
цией между пилотами и наземны¬ 
ми службами осуществляется по¬ 
средством речевых сообщений по 
радио, которые отражают практи¬ 
чески все события, происходящие 
во время миссии. Все переговоры 
ведутся на родных языках летчиков. 
Брифинг также дублируется голо¬ 
совым сопровождением. Весь звук 
профессионально оцифрован. 

Игра содержит большинство из 
наиболее часто использовавшихся 
в той войне самолетов. К перечис- 
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ленным выше можно добавить Ту- 
рбооп, Тетрей, Р-38, ВМ09 и Ме- 
262 (с реактивным двигателем). Бу¬ 
дет также несколько самолетов, на 
которых игроман летать не сможет. 
Они будут выступать исключитель¬ 
но в качестве целей. 

Пожалуй, ключевым момен¬ 
том в игре будет реализм полета. 
Нам обещают учесть множество 
деталей, влияющих на поведение 
летательного аппарата в воздухе. 
Например, ветер, турбулентность, 
вращающие моменты винтов и 
структурные ограничения самоле¬ 
та. Все это при неумелом управле¬ 
нии может вызвать вполне законо¬ 
мерные потери скорости и свали¬ 
вание машины в штопор. Немало 
было вложено усилий в разработ¬ 
ку АІ. Если вы стреляете во врага, 
он сначала закладывает вираж, 
потом ныряет и начинает вилять, 
уходя от огня. С другой стороны, 
не слишком реалистично будет 
выглядеть распознавание атакуе¬ 
мой цели с указанием ее скорости 
и высоты полета, зато это, навер¬ 
ное, благоприятно скажется на иг- 
рабельности. Беспрецедентно 
продвинута система видов, кото¬ 
рые поделены на две части. Во- 
первых, это набор из 9-ти видов, 
называемых «зпар-ѵіеѵѵз» и дейст¬ 
вующих, пока вы удерживаете на¬ 
жатой определенную клавишу. Во- 
вторых, имеется также комплект из 
14-ти типичных для авиасимулято¬ 
ров положений камеры {вид сза¬ 
ди, из кабины, спереди и т. п,). 
Виртуальную кабину можно осма¬ 
тривать, перемещая мышь, а вы¬ 
глядит это так, будто вы вращаете 
головой. Оборотная сторона тако¬ 
го разнообразия - непомерное ко- 
л ичеств о з аде й ств ова н н ых комб и - 
наций клавиш 



торый составляет 120 градусов. 
Партнеры будут видны всегда. Ос¬ 
новным средством координации 
действий группы послужит прибор¬ 
чик, надеваемый на голову и реа¬ 
лизующий голосовую связь между 
членами команды в реальном вре¬ 
мени, Называется эта штука N6-65 
(ЗатеѴѴаге от Апбгеа ЕІесЕгопісз 
{входит в комплект поставки). 

Перед тем как выйти на арену, 
игроки должны выбрать себе бой¬ 
ца. В БігеТеат их всего три. Каж¬ 
дый - с собственными сильными и 
слабыми сторонами. Поэтому пра¬ 
вильно сбалансированная команда 
будет иметь большое преимущест¬ 
во по сравнению с отрядом, на¬ 
бранным из однотипных солдат. 
Первый из них - Соттапёо: спец¬ 



Еигореап Аіг ѴѴаг поддерживает 
джойстики с обратной связью. При 
перегрузках вы почувствуете, как 
джойстик дрожит в вашей руке, а 
при стрельбе из пулеметов он будет 
равномерно вибрировать, 

Что касается генеалогии, то Еи- 
гореап Аіг ѴѴаг является прямым на¬ 
следником одного из лучших авиа¬ 
симуляторов на тему Второй миро¬ 
вой войны, Расіііс Аіг ѴѴаг. Ждем с 
нетерпением. 



Разработчик МиІТіТигіе 
Издатель Миіііішіе 
Выход март 1999 г. 

Жанр онлайновая ко* 

майдная игра 


В последнее время на крупней¬ 
ших игровых серверах отмечается 
повальное увлечение пользовате¬ 
лей командными вариантами попу¬ 
лярных игр, например, СарТиге |Ке 
БІад - многопользовательский ре¬ 
жим, включенный во многие трех¬ 
мерные стрелялки (Опаке, Оиаке 2 
ит. п,). Поэтому нет ничего удиви¬ 
тельного в том, что одна из компа¬ 
ний, специализирующаяся на он¬ 
лайновых играх, решила создать 
продукт, ориентированный исклю¬ 
чительно на этот режим . 

Сразиться в БігеТеат смогут до 
четырех команд игроков, а местом 
действия станут разнообразные 
арены ближайшего будущего: от 
городских пустошей до технологи¬ 
ческих лабораторий. Игра будет 
происходить в изометрической 
проекции, но, в отличие от боль¬ 
шинства изометрических проектов, 
вы будете видеть противника не 
всегда, а только в том случае, если 
он попадает в ваш угол обзора, ко¬ 


назовец, вооруженный плазменной 
винтовкой и умеющий точно из нее 
стрелять, также владеет рукопаш¬ 
ным боем. Следующий ~ 6 ил пег: 
поистине шагающая крепость, во¬ 
оружен плазменной автоматичес¬ 
кой пушкой и несет с собой взрыв¬ 
чатку; имеет мощную броню, но не 
так поворотлив, как Соттапсіо, и 
гораздо хуже стреляет. Послед¬ 
ний - Бсоиі: самый уязвимый, но и 
самый проворный член команды. 
Исключительно полезное свойст¬ 
во - то, что она (это женщина) ви¬ 
дит, становится доступно и осталь¬ 
ным бойцам группы. Как разведчик 
практически незаменима. 

Каждая игра продолжается 10 
минут, если, конечно, развязка не 
наступит раньше. Всего в РігеТеагп 
доступны четыре режима. Первый 
из них называется Вазе Тэд - здесь 
вы должны найти и разрушить базу 
противника, не допустив при этом, 
чтобы подобная беда случилась с 
вашей базой. СарШге іЬе ЕІад - поч- 
















ти то, что вы подумали, только с од¬ 
ной поправкой: вся арена усыпана 
флажками, и та команда, которая 
владеет большим их числом, выиг¬ 
рывает. Теат ОеаіЬтаІсІп - целью 
является отправить на небеса как 
можно большее число бойцов про¬ 
тивника, однако необходимо сле¬ 
дить, чтобы потери в вашей коман¬ 
де были минимальными, ибо, если 
один из солдат погибает очень час¬ 
то, то вся ваша группа может быть 
исключена из игры. Поэтому поза¬ 
ботьтесь о защите слабых зле мен¬ 
тов более сильными. СипЬаІІ ~ эта¬ 
кая разновидность американского 
футбола: один из ваших бойцов 
должен захватить мячик и отнести 
его в определенную зону на терри¬ 
тории противника. 

По картам, коих в игре множе¬ 
ство, в изобилии рассеяны полез¬ 
ные предметы: регенерационные 
(восстанавливают жизнь) и энерге¬ 
тические (перезаряжают оружие) 
станции, автоматические камеры 
(устанавливаются в любом месте и 
передают по радио все происходя¬ 
щее в этом месте), переносные си¬ 
ловые поля, автоматические турели 
(обстреливают противника, нахо¬ 
дящегося в их поле зрения), а также 
множество мелких штучек типа раз¬ 
личного рода гранат. 

Основным аппаратным требо¬ 
ванием к НгеТеат является быстрое 
Интернет-соединение, Хочется так¬ 
же пожелать высокой производи¬ 
тельности тем серверам, на кото¬ 
рых будет помещена часть 
этой игры. Все это добро вместе с 
головными телефонами планирует¬ 
ся продавать за 60 американских 
долларов. 

МАСНШЕЗ 

Разработчик СНагуЫШ Ытііесі 
Издатель Ассіаіт 

ЕпіегЬаіптепІ 

Выход февраль 1999 г. 

Жанр стратегия в реаль¬ 

ном времени 

Глубоко внизу на дне каньона 
взгляд различает некоторое шеве¬ 
ление, поглощаемое утренней 
дымкой. Слух улавливает дрожа¬ 
ние земли, нарастающее с каждой 
секундой и превращающееся в ус¬ 
тойчивое двухбалльное землетря¬ 
сение. Вот уже становятся видны 
очертания объектов. Будто валуны 
скатываются с гор и трутся о стенки 
узкого ущелья, поднимая в воздух 
тонны пыли, рассеивающей влаж¬ 
ный туман. Медленно валуны при¬ 
нимают угловатые контуры и пре¬ 
вращаются в... машины, вся эта гро¬ 
хочущая масса несется с огромной 


скоростью, не оставляя живого ме¬ 
ста на своем пути. Восходящее 
солнце играет бликами на металли¬ 
ческих частях страшных железяк, 
среди которых легко узнаются 
насекомоподобные многоножки, 
тяжелые атакующие танки и огром¬ 
ные гаубицы. Чуть сзади медленно 
двигаются несколько пусковых ра¬ 
кетных установок, а замыкает ги¬ 
гантскую армию толпа громадных 
роботов, называемых «догІІІэз», 
Всем этим великолепием дистанци¬ 
онно управляют сотни инженеров, 
техников и пилотов, заставляя эту 
реку техники выливаться на плато, 
где ее уже поджидает не менее ко¬ 
лоссальная армада противника,.. 
Действие игры происходит в 2172 
году. К этому времени Земля пере¬ 
населена настолько, что люди ак¬ 
тивно обживают полярные области 
планеты. Объединенное прави¬ 
тельство решает начать колониза¬ 
цию других миров. С этой целью на 
отдаленную планету земного типа 
посылаются роботы, задачей кото¬ 
рых является ее преобразование в 
пригодную для жизни людей среду. 
Но что-то, как всегда, пошло не так, 
и вместо благоухающего рая желе¬ 
зяки приготовили своим хозяевам 
отравленный промышленными 
отходами ад. Естественно, что чело¬ 
вечки не захотели переселяться в 
эту токсичную среду и пустили 
дальнейшие события на самотек А 
зря. Лишенные своей первичной 
миссии машины, еще раз преобра¬ 
зовав планету, превратили ее в 
полностью механический мир... 

МасИілез станет первой страте¬ 
гической игрой в реальном време¬ 
ни, изданной компанией Ассіаіт, и 
будет являть собой смесь Тоіаі Ап- 
піЫіаііоп (Саѵесіод) и МесІіСопѵ 
тапсіег (Місгоргозе). 

В МасЬіпез используется трех¬ 
мерный ландшафт (в отличие от 
традиционных плоских карт). Тео¬ 
ретически данное обстоятельство 
должно дать почувствовать игроку, 
что он командует своей армией 
внутри реалистичной среды. Чтобы 
усилить впечатление, разработчики 
решили построить свой мир из по¬ 
лигонов в противоположность 
спрайтовым и растровым исполне¬ 
ниям, Фактически это означает, что 
все объекты в игре будут состоять 
из многоугольников Данный ас¬ 
пект позволит юнитам скрываться 
за выступами ландшафта и пост¬ 
ройками, что должно создать неко¬ 
торый эффект неожиданности в 
бою. Критическую роль в игре бу¬ 
дет играть позиционное положение 
юнитоѳ. Так, модуль, находящийся 
на холме, будет иметь гораздо 
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больший радиус обстрела против¬ 
ника, чем модуль, пребывающий в 
низине, 

В отличие от большинства стра¬ 
тегических игр такого плана, Ма- 
сЫпе$ позволит игроману руково¬ 
дить сражением с разных точек. 
Например, с высоты птичьего поле¬ 


та или близко к земле в режиме от 
третьего лица. Также вы всегда 
сможете перейти в любую машину 
и лично принять участие в боевых 
действиях (от первого лица), как 
это было в ВаПІеІопе (Асііѵізіоп) и 
игЬап Аз^аиІІ (МісгозоШ, В этом 
режиме вы сможете управлять иг¬ 
рой в некоторых малодоступных на 
карте областях типа подземных 
коммуникаций. Интересно, что 
влияние «тумана войны» учитыва¬ 
ется также и в режиме от первого 
лица: если вы движетесь в сторону 
неисследованной области, то буде¬ 
те видеть перед собой не линию го¬ 
ризонта, а темный экран. 

Авторы спроектировали для 
своего детища более 20 уникаль¬ 
ных транспортных средств, но это 
лишь базовые модели, и вы будете 
способны модифицировать их в 
Нагсіѵѵаге КезеагсЬ ІаЬ. В частности, 
вы сможете изменить вооружение, 
шасси, тип брони и некоторые дру¬ 
гие части в зависимости от достиг¬ 
нутого уровня технологии. Причем 
для этого вам придется строить до¬ 
полнительные гражданские и воен¬ 
ные лаборатории, чтобы получить 
доступ к необходимым апгрейдам. 




Все машины имеют возможность 
многоуровневого улучшения Соот¬ 
ветствующие исследования назна¬ 
чаются пользователем, исходя из 
наличия необходимых ресурсов и 
(обратите внимание!) характера 
местности. Например, в горных 
районах имеет смысл оснащать ма¬ 
шины ногами, а не колесами. 















Ключевой фигурой в игре ста¬ 
нут шпионы. Где-то это уже было 
(ѴѴагдатез), Они способны ззхва- 
тывэть и саботировать производст¬ 
венные мощности противника, а 
также отключать (в прямом смыс¬ 
ле) вражеские юниты на поле боя. 
Правильно расположив своих шпи¬ 
онов, вы сможете обозревать рас¬ 
положение сил противника на кар¬ 
те и, возможно, даже получить до¬ 
ступ к вражеским технологиям. С 
другой стороны, чтобы бороться со 
шпионами, вам будут необходимы 
контрразведчики, первичная зада¬ 
ча которых состоит в обнаружении 
и уничтожении «резидентовъ 
Что касается ресурсов, то вам 
придется отвечать за добычу всего 
одного типа минерала, поэтому 
экономический аспект здесь не 
превалирует. Зато имеет место та¬ 
кая вещь, как смен а дня и ночи. Се¬ 
тевая игра поддерживается по мо¬ 
дему, локальной сети и через Ин¬ 
тернет на серверах МБ батіпд 2опе 
и Мріауег.сот. Что касается аппа¬ 
ратных требований, то здесь вам 
понадобится всего-навсего Репііит 
200 даже без 30-акселератора. 


Разработчик ІпШасІіѵе Мадіс 
Издатель Іпіегасііѵе Мадіс 

Выход декабрь 1998 г. 

Жанр походовая страте¬ 

гия 

Это была неповторимая по мас¬ 
штабности и кровопролитию война 
в американской истории, которая 
ввилась апогеем противостояния 
двух систем - рабства и свободного 
труда по найму - и закончилась 
принятием 13-ой поправки к Кон¬ 
ституции США. Естественно, что это 
событие до сих пор широко освеща¬ 
ется в средствах массовой инфор¬ 
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мации, а также а кино, литературе 
и, конечно же, компьютерных иг¬ 
рах, коих на эту тему уже создано 
несколько десятков, причем в боль¬ 
шинстве своем это неходовые стра¬ 
тегии. Свой вклад в дело просвеще¬ 
ния американской молодежи реши¬ 
ла внести и компания ІпГегасбѵе 
Мадіс, больше известная нам свои¬ 
ми авиасимуляторами. Впрочем, 
поклонникам жанра Іигп-Ьззеб хо¬ 
рошо знакомы игры компании из 
серии Сгеаі ВаіІІез о і (НапшЬаІ, 
Саезаг, АІехапсіег). Пожалуй, и но¬ 
вый продукт можно отнести к этой 
серии, так как он обладает пример¬ 
но таким же интерфейсом и содер¬ 
жит основные сражения Граждан¬ 
ской войны в США. Всего е игре 
рассматривается 10 основных столк¬ 
новений между Севером и Югом, 
включая обе битвы при Булл-Ране, 
сражение у ручья Антьетам и трех- 
дневное сражение за Геттисберг. 

Помимо исторических битв, 
Ыог!Ь Ѵ 5 . ВоиіН будет дополнена 
кампанией, состоящей из серии 
взаимосвязанных сражений, среди 
которых имеются слегка изменен¬ 
ные варианты исторических бата¬ 
лий, Например, в сражении за Гет¬ 
тисберг изменено количество исто¬ 
рических дней, на него отведенных. 
В начале каждого сражения вы мо¬ 
жете выбирать сторону, за которую 
будете играть, необходимую для 
победы степень разгрома против¬ 
ника, уровень сложности, исполь¬ 
зование тумана война и ограниче¬ 
ния хода. Уровень сложности непо¬ 
средственно влияет на степень раз¬ 
грома: чем выше сложность, тем 
больший урон требуется нанести 
вам противнику, чтобы одержать 
над ним победу. 

батеріау довольно прост и 
практически ничем не отличается от 

Огеа* Вайіе^ оі .за исключением, 

пожалуй, временного промежутка. 
В каждом сражении присутствует 
главнокомандующий со штатом ге¬ 
нералов, которые осуществляют ко¬ 
мандование войсками на поле бит¬ 
вы. Юниты разделяются на пехоту, 
кавалерию, артиллерию, обоз и ко¬ 
мандиров. Пехотинцы, в свою оче¬ 
редь, различаются по вооружению, 
количеству носимых ими боепри¬ 
пасов и опыту. Конница за один ход 
покрывает большее расстояние, 
чем пехота, но вряд ли может со¬ 
перничать с последней в бою (огне¬ 
стрельное оружие, знаете ли...). 
Обоз существует для обеспечения 
боевых юнитов всем необходимым 
для стрельбы. Артиллерия эффек¬ 
тивна в дальнем бою и, конечно 
же, чрезвычайно уязвима при не¬ 
посредственной на нее атаке. 


Информацию о каждом вашем 
юните можно просмотреть, нажав 
кнопку «сіеіаііз». Это позволит уз¬ 
нать скорость его движения, тип ис¬ 
пользуемого оружия и дальность 
стрельбы, количество умерщвлен¬ 
ных врагов ит, п, Каждого солдата 
можно заставить двигаться, атако¬ 
вать врага или восстанавливать 
свои силы. Последнее влияет на бо¬ 
евые качества воина, а потерять си¬ 
лы можно, например, при пересече¬ 
нии рек или переходе через возвы¬ 
шенности. В отличие от большинст¬ 
ва игр такого плана, в ІМогЕГі ѵз. БоиіН 
существует возможность дать ко¬ 
манду своей армии строить оборо¬ 
нительные сооружения (или, проще 
говоря, окапываться). Немалое зна¬ 
чение в бою имеет личный автори¬ 
тет и полководческие таланты ко¬ 
мандиров: чем выше профессиона¬ 
лизм военачальника, тем опасней 
для врага его подразделение. 

Приятное впечатление должна 
произвести анимация, на которую в 
поход 08 ых играх мало кто обраща¬ 
ет внимание, но которая, на мой 
взгляд, еще никакой игре не повре¬ 
дила. Так, разработчики обещают 
нам визуализировать события, 
происходящие в той или иной клет¬ 
ке игрового поля. После заверше¬ 
ния сражения мы увидим подроб¬ 
ную статистику по потерям с обеих 
сторон. Высокий уровень графиче¬ 
ского исполнения программы под¬ 
черкивает возможность масштаби¬ 
рования карты в широких преде¬ 
лах. Рекомендуемые системные 
требования: Репбит 200 МГц и 32 
Мб оперативной памяти. 

ЗТАКСОЫ 

Разработчик 5іагзрЬеге 
Издатель А с со Іа бе 

Выход весна 1999 г. 

Жанр космический симу¬ 

лятор/шуте р 

Перед нами четвертая часть 
знаменитого (во многом печально) 
сериала Яэг Сопігоі. Предыдущая 
игра создавалась совсем не теми, 
кто представил миру первые две, и 
потому пользовалась несколько 
неуверенным успехом. Вот почему 
теперь разработчики полностью 
пересмотрели концепцию серии, 
избавились от стратегического эле¬ 
мента и дали игре новое название, 
чтобы подчеркнуть ее полную са¬ 
мостоятельность. 

Мы сможем путешествовать 
между звездн ы м и с и стем а м и, с ра - 
жаться против вражеских войск, 
пилотировать корабли и, разуме¬ 
ется, модернизировать их по 
своему вкусу. Представленная 













в игре звездная техника делится на 
две части - авианосцы («корабли - 
матки») и истребители. Важно, что 
усовершенствованию подлежат не 
только вторые, но и первые. Неяс¬ 
но, как мы сможем обойтись в кос¬ 
мосе без тяжелых крейсеров, лин¬ 
коров и бомбардировщиков, но о 
них речи пока нет. 

В настоящее время в жанре ус¬ 
тановился довольно высокий стан¬ 
дарт качества графики, и тем не ме¬ 
нее разработчики обещают пре¬ 
взойти все, что нам доводилось ви¬ 
деть ранее, пренебрежительно 
характеризуя это как «серые кораб¬ 
ли на фоне черного космоса». 

Игра состоит из миссий и снаб¬ 
жена разветвленным сюжетом. 
Дальнейшее развитие событий бу¬ 
дет напрямую зависеть от ваших ус¬ 
пехов или неудач. Несмотря на то 
что перед нами космический симу¬ 
лятор, значительное внимание бу¬ 
дет уделено развитию характера 
персонажа. Вы сможете выбрать 
один из двух межзвездных альян¬ 
сов, а также из множества рас. Ко¬ 
нечной целью игры является объе¬ 
динить все народы Галактики. 

РАН2ЕП ЕЫТЕ 

Разработчик Р$удпо 5 І 5 
Издатель Рзудпозіз 
Іыхсщ зима-весна 1999 г. 

Жанр танковый симуля¬ 

тор 


Ратег ЕІііе, по словам разра¬ 
ботчиков, достигает абсолютной 
достоверности, какая только воз¬ 
можна в симуляторах бронетехни¬ 
ки на РС. В новой игре вы станови¬ 
тесь командиром танкового взво¬ 
да. И только вам выбирать, на чьей 
стороне - американской или не¬ 
мецкой - вести сражения в период 
между 1942 и 1944 годами. Вам как 
командиру вверяется некоторое ко¬ 
личество ресурсов, используемое 
для повышения боеготовности под¬ 
разделения. Ваша команда приоб¬ 
ретает опыт во время боевых дейст¬ 
вий. Вы командуете не только пере¬ 
движением вверенного вам взво¬ 
да, но и действиями его в бою, а 
подчиненных достаточно - до трех 
для немецкой стороны и четыре для 
американцев. Остается надеяться, 
что разработчики не понимают «уп¬ 
равление в бою» буквально. 

При создании моделей танков 
использовались оригинальные 
чертежи, основанные на моделях 
из Рапгег Мілеигп в Германии. Сре¬ 
ди американских боевых машин 
вас ждут 5Ьегтап‘ы: М4; М4А1; 
М4АЗ; М4АЗ (7б)ѵѵ; М4АЗЕ2 (Іаіе); 
М4А1 (76); М4АЗЕВ, а также МІО. 
Немецкий парк представлен Рапг- 
ег'ами II ІН; НМ; ІІІМ; ІѴЕ; ІѴР2; ІѴН; 
РапіЬег'ами □; А; С; и кроме них 
еще ѴѴагІаге еагіу, последние моде¬ 
ли Тідег'ов. Очень хорошо сделаны 
ландшафты - в лесах просматрива¬ 
ются отдельно стоящие кусты и де¬ 
ревья, можно даже рассмотреть 
колышущийся листок. Местность в 
точности соответствует реальной ~ 
вплоть до холмов и низин, Харак¬ 
тер поверхности напрямую скажет¬ 
ся на ходе вашего танка. Отдельные 
строения и даже листву можно не 
просто уничтожать, но и наносить 
разные по степени повреждения. 

Управление в игре учитывает 
разнообразные пожелания - мож- 
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но использовать клавиатуру, мыш¬ 
ку, джойстик в любой комбинации. 
У вас не должно возникнуть про¬ 
блем при контроле за юнитами. 
Та кти ко - техн и ч ески е ха рактеристи - 
ки оружия в точности соответствуют 
задействованному во Второй миро¬ 
вой войне. Хотя сами вы можете 
сидеть только в танке, в качестве 
поддержки на поле боя выступит 
ряд других боевых машин, а также 
пехота. Предусмотрены три режи¬ 
ма - Іпзіагті Асбоп, 5іпдІе Міззюп и 
РиІІ Сагпраідп. Около восьмидесяти 
миссий охватывают широкий театр 
военных действий - Нормандия, 
Сицилия, Италия и Северная Афри¬ 
ка. Широкий ряд установок позво¬ 
лит настроить под свои интересы 
игру как профессионалу жанра, так 
и начинающему. 


ЦРПІ8ІЫ6 2: 
І.ЕАО АЫО 
ОЕЗТКОѴ 

Разработчик Сусіоле $1и<Ко5 
Издатель ЗОО 
Выход декабрь 199В г. 

Жанр ЗО-стратегия в ре¬ 

альном времени 


Нельзя сказать, что выход Ур- 
гізіпд в прошлом году стал событи¬ 
ем, но некоторый след в индустрии 
развлечений она все-таки остави¬ 
ла, т, к. была одной из первых трех¬ 
мерных стратегических игр и со¬ 
держала к тому же элемент асііоп. 

Война с расой ТгісК (по-русски 
звучит похоже на «трик», а по-науч¬ 
ному, на латыни, эти звери называ¬ 
ются ТгісЬогсШа 5ацгаГогтае 5а рі- 
епз) продолжалась более 1 500 лет. 
Вначале диктаторский имперский 
режим держал население, что назы¬ 
вается, не в курсе событий, но с от¬ 
крытием новой чужеродной техно- 
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логи и на планете Альбион сведения 
о военных действиях все-таки про¬ 
сочились в массы. После крушения 
Империи и создания на ее облом¬ 
ках Нового Альянса (Меѵѵ АІІіапсе) 
старое правительство сделало все. 


чтобы скрыть от общественности 
свои грязные делишки. в частности, 
несколько баз данных, имеющих 
отношение к Трикам и войне с ни¬ 
ми, попали в «черный список» и бы¬ 
ли доступны для пользования толь¬ 
ко на верхних уровнях имперской 
иерархии. Время шло. Война про¬ 
должалась. Отчеты о недавнем 
вторжении Три ков на планету Нова 
(ту, что в системе Брунея) заставили 
руководство Альянса предпринять 
ряд действий, направленных на об¬ 
наружение какой-либо информа¬ 
ции по Трикам. Б конце концов на 
заброшенной луне АВ-67 (звездное 
скопление Галапагос) удалось най¬ 
ти наполовину уничтоженный ар¬ 
хив, который даже в таком виде да¬ 
вал достаточно сведений для выра¬ 
ботки стратегии борьбы с инопла¬ 
нетными чужаками. 


В дни правления Империи на¬ 
ука испытывала не лучшие свои 
времена, поэтому никаких сколько- 
нибудь важных открытий сделано 
не было, за исключением, пожалуй, 
разработки той технологии, кото¬ 
рая была найдена на Альбионе, Но 
даже и она не была использована 
полностью: исследования ѵѵгаііб и 
ІеІерогШюп остались незавершен¬ 
ными. Альянс решил не повторять 
ошибок предшественника и во гла¬ 
ву угла поставил разработку новых 
систем вооружений и брони. Ис¬ 
следования по уѵгаіііз увенчались 
успехом, и производство оружия, 
основанного на этой технологии, 
было поставлено на поток. Теперь 
Альянс был готов к войне с любым 
врагом. Хотя, с другой стороны, 
расслабляться было рановато, так 
как Трики будут не единственными 
вашими противниками а ІІрпзіпд 2. 
Ожидаются нелицеприятные встре¬ 
чи с группировкой Согтеегап - 
людьми, считающими, что импер¬ 
ская власть была свергнута неза¬ 
конно, а также с расой АпбгокЫап - 
созданиями, порабощенными Три- 
ками, Апгігокиіап'ы на поле боя ис¬ 
пользуются своими хозяевами 
только в качестве пехотинцев, но 
это те бойцы, которые будут из по¬ 
следних сил вгрызаться в горло 
врагу. 

Благодаря киностудиям Вигке 
Зіибіоз и Ециіпохе сюжет будет под¬ 
креплен кинематографическими 
сценами весьма приличного каче¬ 
ства, которые можно будет наблю¬ 
дать в перерывах между миссиями 

По сравнению с предшествен¬ 
ником, в Ііргізіпд 2 сильно улучше¬ 
на визуально-графическая часть. 
Все планеты и луны, которые вам 
придется посетить в ходе повество¬ 
вания, имеют совершенно различ¬ 
ные детально проработанные ланд¬ 
шафты Судя по скриншотам, раз¬ 
работчикам удалось максимально 
использовать возможности 16-бит- 
ного цвета. Чтобы игра была еще 
нтересней, авторы обещали доба¬ 
вить в нее такие вещи, как смена 
дня и ночи, а также погодные усло¬ 
вия в виде дождя и снега, К не 
очень хорошей новости можно от¬ 
нести то, что из 30-ускорителей 
поддерживается только Ѵоосіоо- 
карты, правда, на полную катушку, 
т. е. Ѵообоо 2 и БУ (1024x768 с 2- 
буферизацией). 

Б отличие от нелинейного сю¬ 
жета УргЫпд, где можно было 
практически перескакивать через 
миссии, вторая часть будет более 
жестко привязана к историческим 
фактам. Если коротко, то игра по¬ 
делена на три большие кампании, в 


первой из которых вы должны бу¬ 
дете отвоевать у чужих владения 
Альянса, во второй - выбросить 
наглых иностранцев из отдален¬ 
ных, но все же родных колоний, и в 
последней вам придется заставить 
Триков убраться восвояси. Однако 
кампании будут содержать не¬ 
сколько секретных миссий. Плюс к 
этому вы сможете выбрать для иг¬ 
ры любую одиночную миссию и 
пройти ее как автономную. 

Некоторые изменения были 
сделаны в многопользовательской 
игре. Во-первых, количество участ¬ 
ников возросло с четырех до вось¬ 
ми, во-вторых, играть теперь мож¬ 
но в одном из трех режимов: $Іап- 
сіагі ріау, ОеаіНтаІсН и ЕасеГгаск. В 
Интернет Пргізіпд 2 будут поддер¬ 
живать серверы гпрЕауег.сот и 
Ьеаі.пеі 

По заявлениям разработчиков, 
им удалось сбалансировать ис¬ 
пользуемое в игре оружие. Таким 
образом, панацеи типа ядерного 
удара в С&С, имеющего фатальное 
значение, не будет, и даже такие 
высокотехнологичные образцы во¬ 
оружений, как Епегду Огзгиріог, 
□еа*Ь БИгоисІ и ВаШзІіе МіззЕІе 
ІаипсНег, могут лишь помочь вам 
решить исход сражения в свою 
пользу. Б остальном положитесь на 
личный полководческий талант. 

ѴІАтОНЕ 2100 

Разработчик Ритркіп БІисНоз 
Издатель Ш8оз (тегасбѵе 

Выход апрель 1999 г. 

Жанр 30-стратегия в ре¬ 

альном времени 

Ни для кого не секрет, что Сот- 
тапб & Сопциег и УѴагсгаН 2 не бы¬ 
ли первыми стратегиями в реаль¬ 
ном времени, но именно они кано¬ 
низировали жанр и придали ему 
сегодняшнюю популярность, С тех 
лор немало игровых компаний, 
компашек, фирм и фирмочек пыта¬ 
лись повторить успех творений 
ѴѴезІѵѵооб и ВІІггаггі. На этой стезе 
усилия разработчиков в основном 
были направлены на улучшение ли¬ 
бо графики, либо датеріау. Ребята 
из Ритркіп Біисікк обещают пора¬ 
ботать в обоих направлениях, А ес¬ 
ли учесть, что графика в игре будет 
30-ускоренная, то в первой поло¬ 
вине 1999 года нас ожидает реаль¬ 
но-стратегический монстр под на¬ 
званием ѴѴаггопе 2100. 

Итак, Судный день настал поч¬ 
ти мгновенно. Ошибка программы 
в одном из оборонных спутников 
привела к атомной бомбардировке 
столиц трех крупнейших ядерных 
держав: городов Москва, Башинг- 








тон и Пекин. Несколько минут спус¬ 
тя для проведения ответных ударов 
открылись ракетные шахты уже на 
земле. Миллионы людей погибли в 
первые часы и миллиарды - чуть 
позднее от захлестнувших планету 
эпидемий. После катастрофы число 
выживших составило меньше мил- 
лиона человек. Большая часть этих 
жалких остатков разделилась на 
мелкие, враждующие между собой 
банды, и только горстка людей по¬ 
пыталась возродить наш красивый 
мир из пепла. Откуда им было 
знать, что зло, ответственное за 
ядериую катастрофу, уже поджида¬ 
ет их на этом праведном пути... 

По части датеріау в ѴѴаг- 
2о пе 2100 мы увидим кое-что но¬ 
вое. Это довольно широкий диапа¬ 
зон угла просмотра карты (от 10 до 
85 градусов), т. е. наблюдать за по¬ 
лем сражения можно будет либо 
почти сверху, как в обычных, не 
трехмерных КТ5, либо почти от тре¬ 
тьего лица, либо из промежуточ¬ 
ных положений. Как видите, игра 
вполне демократична. Стандарт¬ 
ный набор спецэффектов будет 
включать в себя туман, цветное ос¬ 
вещение и дым, а также правдивую 
физику вроде уменьшения скоро¬ 
сти юнитов при движении в гору. 
Помимо нового нас ожидает и не¬ 
мало старого. Например, структура 
миссий: строим базу, развиваем 
технологии, штампуем боевую тех¬ 
нику... дальше вы знаете. Впрочем, 
реализовано это довольно ориги¬ 
нально. После завершения очеред¬ 
ного задания вы не переходите 
полностью на новую карту и не на¬ 
чинаете строить базу заново. Карта 
остается та же, только открывается 
ее невидимый прежде кусок, а все 
строения и юниты, бывшие в вашем 
распоряжении во время окончания 
предыдущей миссии, остаются с ва¬ 


ми и в начале следующей, Игра по¬ 
делена на три кампании, каждая из 
которых протекает в определенной 
местности. Это пустыня, город и го¬ 
ры. Для тех, кто не слишком любит 
вникать в сюжет (а таких, как это ни 
прискорбно, большинство), ѴѴаг- 
20 пе 2100 будет содержать набор 
отдельных карт (по 8 штук для каж¬ 
дой местности). Создание новых 
модулей будет происходить на ос¬ 
нове исследований и путем смеши¬ 
вания запчастей, как-то: оружия, 
транспортных средств и различных 
прибамбасов, По заявлениям авто¬ 
ров, играющие смогут реализовать 
более 2000 таких проектов, так как 
технологий в игре будет более че¬ 
ты рехсот. Например, смешаем 
Неаѵу Тапк с РгориЫоп Бузіет (кру¬ 
тая двигательная система), доба¬ 
вим Соттапсіег (автоматический 
навигатор - ключевая фигура), по¬ 
ставим на это все пару пушек и 
тройку лазерных пулеметов и - 
вперед по барханам. 

Как всегда, нам обещают ис¬ 
кусственный интеллект с умствен¬ 
ными способностями среднего ге¬ 
ния. Ходят слухи, что в ѴѴаг- 
іо пе 2100 боевая техника будет не 
просто отстреливаться, а преследо¬ 
вать убегающего врага и даже про¬ 
бовать давить пехоту без всяких на 
то указаний. Конечно, все эти дей¬ 
ствия легко отменяемы, если вы не 
хотите, чтобы подчиненные слиш¬ 
ком много думали. 

МиІТіріауег для 2~8 игроков по 
локальной сети или через Интер¬ 
нет, возможность голосовой связи 
между участниками. 

Конечно, вся эта красота пред¬ 
полагает наличие у вас какой-ни¬ 
будь 30-железяки 2-го (или 3-го) 
поколения. А вообще, ей нужен 
Репііилл 166 и 16 (смешная цифра) 
Мб оперативной памяти. 




ЖДЕМ И 


Разработч ик/ И з дате л ь 
Кеііехіѵе ЕпТегТаіпшепІ 
Выход начало 1999 г. 

Жанр гоіе-ріауіпд дате 

Многие игры последнего вре¬ 
мени стремятся к синтезу жанров, в 
отличие от них, авторы 2ах делают 
упор только на действии. Предпо¬ 
лагается нечто очень похожее на Оі- 
аЫо или РаІІоиТ. Строй игры, уровни 
и особенно интерфейс - все сосре¬ 
доточено на асТіоп, только асііоп и 
ничего, кроме асііоп. В центре вни¬ 
мания - длительное и сложное, 
полное неожиданностей Приклю¬ 
чение с большой буквы. Суть игры 
заключается в прохождении много¬ 
численных препятствий и решении 
сложнейших, а иногда и просто ста¬ 
вящих в тупик головоломок. Интер¬ 
фейс сам по себе служит только для 
того, чтобы было удобно руково¬ 
дить именно движением, не пыта¬ 
ясь обеспечивать больше ничего, 
за полным его отсутствием. 

Игроки продвигаются по уров¬ 
ням, что дает им возможность на¬ 
браться определенного опыта. Ору¬ 
жие станете получать после выпол¬ 
нения некоторого комплекса поруче¬ 
ний. Предстоит еще поразмыслить, 
что эффективнее работает на том 
или ином уровне, так как, видимо, 
для каждого врага задумано нечто 
свое. По мере прохождения уровней 
вам предстоит встретить отличную 
анимацию, звуковые эффекты, ко¬ 
роткие видеовставки, позволяющие 
авторам рассказать о дальнейшем 
развитии сюжета. Конечно, разра¬ 
ботчики дают возможность игры че¬ 
рез ЕпТегпеІ или локальную сеть, вы 
сможете играть вместе с тремя игро¬ 
ками или с тридцатью двумя, но в 
режиме друг против друга. 
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Операционная система - ѴѴіпйоѵѵз 95 

Процессор - Репііит 90 

Оперативная память -16 Мб 

Привод СО-ЕЮМ - четырехскоростной 

Желательно (но совсем не обязательно) - 30-ускоритель 






О сновное меню вызывается 
клавишей Е1 Р движение осу¬ 
ществляется курсорными 
стрелками, бег - курсорные 
стрелки и 5ЫЙ Сделать что-ни¬ 
будь, подобрать, рассмотреть или 
поговорить с кем-нибудь - Еп*ег. 
Если желаемое действие не проис¬ 
ходит, значит, вы не там стоите Об¬ 
ратите внимание, что Кала вера смо¬ 
трит на предмет, с которым можно 
что-то сделать. Инвентарь - ІП5. 
Просмотр инвентаря осуществляет¬ 
ся курсорными стрелками. Убрать 
вещь “ Р. Использовать вещь " іі 
Пропустить ролик - Е$с, Сократить 
разговор - ОеІ, хотя делать это не 
рекомендуется. Неверный ход раз- 


В этой игре вам потребуется наличие крепких нервов; умение 
понимать черный юмор; навыки обращения с косой (той, с ко¬ 
торой смерть ходит); много времени и несколько ящиков пива 
плюс полное нежелание читать то, что написано после слова «про¬ 
хождение». 

То, что жизнь продолжается после смерти, знают многие. Но что¬ 
бы так! До Сгіт Рапсіапдо об этом вряд ли кто догадывался. Одна 
смерть после смерти чего стоит! Вас могут застрелить семемами цве¬ 
тов, и вы превратитесь в клумбу. Правда, если друзья успеют ото¬ 
рвать ваш череп, то он останется жить. На первый взгляд, все просто, 
но жизнь (или смерть?) ставит свои, порой трудноразрешимые во¬ 
просы. Например, где взять революционные яйца? Или с какой сто¬ 
роны нужно вставлять вырванное сердце? (Любой ответ заведомо 
неверен.) 

бгіт Рапбапдо - это место, расположенное в Стране мертвых. Ту¬ 
да, согласно старым мексиканским легендам, попадают души умер¬ 
ших людей и скитаются там четыре года, пока не обретут настоящий 
покой. Но некоторым не хочется скитаться четыре года. Они пытают¬ 
ся воспользоваться поездом, или машиной, или, на худой конец, лод¬ 
кой, чтобы сделать свое путешествие более быстрым, легким и ко¬ 
ротким. 

Забавный и мертвый - наверное, именно таким должен быть на¬ 
стоящий туристический агент, встречающий вас за воротами смерти. 
Хотя ему самому до ужаса не нравится его работа. Найти более под¬ 
ходящее место он сможет только после того, как приведет в Страну 
мертвых определенное количество душ, А за клиентов идет борьба, 
Менни Кал а вера {«кала вера» значит череп) должен продавать биле¬ 
ты, позволяющие пересечь Страну мертвых. В какой-то момент Ка¬ 
ла вера понимает, что кто-то ворует билеты из его туристической 
компании и неплохо на этом зарабатывает. Менни решает разобла¬ 
чить похитителей и обрести настоящий покой. 

Игра содержит около семи тысяч вариантов диалогов. Вам придет¬ 
ся пообщаться более чем с полусотней персонажей. Вас будут окружать 
удивительно реалистичные и в тоже время фантастические пейзажи и 
сопровождать очень приятная латиноамериканская музыка. 


говора может привести к непра¬ 
вильному результату игры. Выйти из 
режима близкого просмотра - Езс 



П ора приниматься за работу. 
Представьтесь своему оче¬ 
редному клиенту, попроси¬ 
те его не нервничать и скажите, что 
вы его новый туристический агент. 
Разумеется, он скажет, что агент у 
него есть свой. Ха, свой остался по 
ту сторону от роковой черты. Пред¬ 
ложите клиенту приобрести турис¬ 
тический билет в вашей компании. 
Куда ему деваться, конечно, при- 
обретет. Езжайте в офис, пере¬ 
оденьтесь, И снимите, наконец, эти 
идиотские колодки. Без них и в ко¬ 
стюме вы намного симпатичнее. 


Вы находитесь в офисе Менни 
Калаверы. Подойдите кокну и, на¬ 
жав Егтіег, просмотрите пневмати¬ 
ческую почту. Уберите записку в 
карман. Развернитесь и обойдите 
рабочий стол. Со стола у стены 
возьмите колоду игральных карт. 
Выйдите в коридор (дверь на¬ 
против окна), подойдите к секре¬ 
тарше, Поговорите с Эвой насчет 
вашей работы. Спросите, нет ли 
для вас сообщений. Конечно, она 
обидится и скажет, что она не ваша 
секретарша. Обойдите ее стол и 
пробейте дыроколом несколько 
дырок в игральных картах. (Выбе¬ 
рите из инвентаря колоду карт и 
нажмите ЕпТег. Затем нажмите Еп- 
Тег еще раз.) Подойдите к автома¬ 
тическим дверям слева и спусти¬ 
тесь е гараж. 






























Из-под носа ушла последняя 
машина. Сделайте несколько шагов 
вперед, затем поверните налево и 
подойдите к небольшой бытовке, 
Постучите в дверь, К вам выйдет 
крошка Глоттис Назовите ему свое 
имя, затем попросите его стать ва¬ 
шим водителем. Он откажется, со¬ 
славшись на свои размеры. Скажи¬ 
те, что это не он большой, а маши¬ 
ны маленькие. Тогда Глоттис даст 
вам наряд, который нужно подпи¬ 
сать у шефа. 

Поднимитесь к Эве и попроси¬ 
те пропустить вас к Дону Копалу. 
Шеф занят и просит до завтра его 
не беспокоить. На другом лифте 
спуститесь вниз, выйдите на улицу 
через главные двери. Пройдите в 
сторону карнавала и поверните в 
первый переулок налево. По желез¬ 
ному люку идите до конца переул¬ 
ка. Слева висит веревка с разно¬ 
цветными узлами. Когда Мен ни 
поднимет голову, нажмите Бпіег, 
он заберется наверх. 

Пройдите по карнизу до перво¬ 
го окна и заберитесь внутрь. Вы по¬ 
пали в кабинет шефа. Оказывается, 
этот старый хитрец прогуливает и 
занимается своими делами, а вмес¬ 
то себя поставил компьютер, кото¬ 
рый отвечает на звонки секретарши 
его голосом. Подойдите к компью¬ 
теру шефа. Он стоит справа, в углу. 
Выберите строку, в которой шеф 
предлагает Эве самой подписать 
бумаги. Знакомым путем спуститесь 
на улицу и поднимитесь к Эве, По¬ 
говорите с ней и снова попросите 
подписать бумагу. Она созвонится с 
шефом, он ответит, что занят. Тогда 
Эва сама подпишет наряд. Отдайте 
подписанный наряд Глоттиеу, 

Действительно, Глоттис не та¬ 
кой уж и маленький. Чтобы сесть в 
машину, ему пришлось вырезать 
автогеном крышу. Ну, какая-ника¬ 


кая, а машина. Можно ехать. Зай¬ 
дите в кафе. Вокруг стоят живые 
люди, но почему-то кажется, что 
они мертвые. Попробуйте с ними 
пообщаться. 

Подойдите к кокону на полу и 
разрежьте его косой. Вот так вот лю¬ 
ди и умирают. Залейте вашего кли¬ 
ента специальными химикатами. 

Поднимитесь наверх. Зайдите 
в соседнюю со своей дверь и пого¬ 
ворите с вашим партнером, увлека¬ 
ющимся боксом. Попросите отдать 
вам какого-нибудь клиента. Не дал, 
а жаль. Подойдите к столику у сте¬ 
ны и выпейте виски. 

Спуститесь вниз. Мен,ни оста¬ 
новит гориллообразный охранник. 
Поговорите с ним. Идите налево, в 
комнату химической обработки, и 
дотроньтесь до каждого шланга. 
Смахните пятно со стола. Пройдите 
в комнату направо, куда не пускал 
охранник. Осмотрите дверь почто’ 
вой машины. 

Выйдите на улицу и идите к 
карнавальным балаганам. Возьми¬ 
те с лотка батон хлеба. Поговорите 
с клоуном и спросите, можете ливы 
пройти на карнавал через его пави¬ 
льон. Он не разрешит, тогда попро¬ 
сите его сделать вам какую-нибудь 
игрушку. Потом попросите два дох¬ 
лых червяка, вернее, два сдутых 
шарика. Вернитесь в комнату с хи¬ 
микатами и наполните два пустых 
шарика жидкостями из шлангов. 

Поднимитесь в свой офис и по¬ 
ложите оба шарика в пневматичес¬ 
кую почту. Спуститесь на первый 
этаж, подождите, когда охранник 
уйдет чинить поломку. Пройдите в 
комнату с пневматической почто¬ 
вой машиной. Поверните защелку 
на двери так, чтобы дверь не могла 
закрыться. Когда охранник закри¬ 
чит, дайте ему огнетушитель со сте¬ 
ны, Выйдите в холл. Вернитесь к 




и зайдите внутрь.} 
дотроньтесь до красного фрагмен¬ 
та трубы справа. Воздух будет про¬ 
ходить сквозь дырки в карте, а по¬ 
слание задержится. Прочитайте чу¬ 
жую почту. 

Поговорите с Мерседес. Спро¬ 
сите ее, не путает ли она что-ни¬ 
будь Пообещайте все устроить. 
Выйдите в коридор и подойдите к 
Эве. Шеф наорет на вас и пообеща¬ 
ет уволить за то, что вы пользова¬ 
лись служебной машиной. Потом 
вас запрут в бытовке в гараже. 

Посмотрите, как работает ап¬ 
паратик на столе. Он выдает пор¬ 
ции какой-то липкой массы. Посту¬ 
чите в дверь, скажите, какой вы хо¬ 
роший, попросите вас выпустить и 
пообещайте все делать правильно. 
Дверь откроется, вас отведут в по¬ 
тайную комнату в подвале. 

В подземелье подойдите к 
Сальвадору и поговорите с ним о 
вашем задании. Он прикажет при¬ 
нести голубиные яйца, которые не¬ 
обходимы для дальнейшей рево¬ 
люционной борьбы. 

Войдите в подъемник справа. 
Подойдите к веревке и подними¬ 
тесь наверх. Идите налево, до кон¬ 
ца парапета. Залезьте в крайнее 
слева окно. Подойдите к красному 
ящику, откройте его и возьмите зе¬ 
леную фигурку птицы. Обойдите 
стол, подойдите к боксерской гру¬ 
ше и несколько раз стукните по ней. 
Поднимите с пола боксерскую ре¬ 
зиновую вставку для челюстей - ка¬ 
пу. Выпейте еще виски. 

Вернитесь к веревке. Подними¬ 
те свободный конец, висящий 
справа, и привяжите к нему птичку. 
Бросьте веревку вперед на лестни¬ 
цу. Поднимитесь наверх, пройдите 
направо и по лестнице подними¬ 
тесь на крышу. 
















Запомните, где лежат голуби¬ 
ные яйца. Подойдите к голубям, 
Попробуйте испугать их воздуш¬ 
ным шариком, потом косой. Слева 
находится белая круглая миска. По¬ 
ложите а нее шарик, сверху накро¬ 
шите хлеб. Отойдите в сторону и 
подождите, пока голуби проклюнут 
шарик, испугаются и улетят. Возь¬ 
мите яйца из трубы и спуститесь к 
люку. Встаньте около синего глаза 
на стене слева и нажмите Епіег. От¬ 
дайте яйца Сальвадору. 

Но он не хочет вас отпускать, 
ваши зубы нужны ему как ключ для 
доступа к компьютеру агентства. 
Идите в гараж, в бытовку. Намажь¬ 
те резинку для зубов липкой мас¬ 
сой из аппарата на столе. Вернитесь 
в подвал и поговорите с Эвой, 
Встаньте перед лучом проектора, 
достаньте резинку с липучкой и 
сделайте оттиск со своих зубов. От¬ 
дайте его Эве. После небольшой 
беседы вы окажетесь в каменном 
лесу. 

каменный лес 

Да, у вашего шофера пробле¬ 
мы не только с сердцем, но и с го¬ 
ловой. Нечего сердцами разбрасы¬ 
ваться! Подлые пауки тут же утащи¬ 
ли брошенное сердце. Идите за па¬ 
уками мимо Глоттиса. Подойдите 
близко к паутине и попробуйте раз¬ 
рубить ее косой. Поднимите справа 
кость и бросьте ее в паутину. Те¬ 
перь еще раз ударьте по паутине 
косой. Повернитесь к костям и 
возьмите еще пять штук. 

Запомните это место. Может 
быть, придется возвращаться за ко¬ 
стями. Вернитесь к Глоттису, под¬ 
нимите сердце и вставьте его хозя¬ 
ину. Шофер в порядке, значит, по¬ 
ра покататься. Направо наверх ухо¬ 
дит дорога. Езжайте по ней. Перед 
вами вышка с четырьмя насосами. 




Передвигая тележку, которую при¬ 
вез Глоттис, передним колесом 
можно пережимать шланги, иду¬ 
щие к насосам. В это время соответ¬ 
ствующий шлангу насос не работа¬ 
ет. Нужно добиться такой последо¬ 
вательности работы насосов: одно¬ 
временно качают два насоса 
справа, затем два насоса слева. На¬ 
чинайте пережимать шланги со 
второго правого. Потом перейдите 
на первый левый Когда вы добье¬ 
тесь нужного результата, выключи¬ 
те рубильник слева, Глоттис поле¬ 
зет на вышку. Когда он будет на¬ 
верху, включите рубильник. Подо¬ 
ждите, пока вышка не рухнет. 
Глоттис доломает вышку и достанет 
запчасти к машине. 

Машина сбила указатель около 
того места, где валялся бессердеч¬ 
ный Глоттис Выйдите из машины и 
снова воткните указатель в землю. 
Сядьте в машину и поезжайте в тун¬ 
нель, на который показывает стрел¬ 
ка. Перед вами - поляна с десятком 
проездов под корнями. Можете по 
ним покататься, а потом пробежать¬ 
ся пешком. Говорят, это полезно. 

Остановитесь где-нибудь у 
правой стенки. Слезьте с машины и 
вернитесь пешком к указателю. 
Принесите его на поляну. Теперь 
нужно найти место, куда воткнуть 
указатель Это маленькое темное 
пятнышко в самом центре поляны. 
Искать его надо так: воткните ука¬ 
затель, он покажет на центр поля¬ 
ны, Сделайте в этом направлении 
пару шагов и снова воткните указа¬ 
тель, Сделав несколько попыток, 
вы попадете в центр, стрелка указа¬ 
теля опустится вниз и на поляне от¬ 
кроется люк. 

На машине спуститесь вниз. 
Подойдите к памятному знаку, про¬ 
читайте надпись, потрясите его и 
поднимите упавший ключ. Встаньте 


к знаку спиной и идите вперед, на¬ 
право. Зайдите в дверь. В это время 
к вам подъедет Глоттис, 

Не пугайтесь огненных бобров. 
Вернитесь к ним. Поверните налево 
и пройдите по узкой тропинке до 
нависающего камня. Встаньте под 
него. Бобер почует вас и залезет на 
камень. Огненный бобер вас не ви¬ 
дит под камнем, поэтому не напа¬ 
дает. Нужно как-то его выманить. 
Запишите игру. Достаньте кость и 
бросьте ее в воду. Сразу же до¬ 
станьте огнетушитель. Как только 
бобер начнет прыгать, используйте 
огнетушитель. Проделайте эту про¬ 
цедуру со всеми четырьмя бобра¬ 
ми, Если ошибетесь и вам не хватит 
костей, у вас два варианта: либо 
идти набирать новые кости у пау¬ 
ков или прямо здесь на мосту, либо 
перезапустить игру. 

Выйдите в калитку и ключом 
откройте на воротах замок справа. 
Уезжайте из этого противного леса 
поскорее, благо тачка у вас теперь 
крутая до невозможности. 

РУБАКАВА 

Поднимитесь по ступенькам и 
по правой стороне пройдите впе¬ 
ред, в туман. Цель - освоить летное 
и морское дело, а заодно познако¬ 
миться со старым одноглазым ка¬ 
питаном Веласко. Хорошо, что вы 
его встретили, иначе сидеть бы вам 
на дне морском и рыбок пугать... 

Поднимитесь по ступенькам на 
самый верх и зайдите в дверь спра¬ 
ва. Поговорите с дворником о ра¬ 
боте и спросите, можно ли здесь 
где-нибудь устроиться. Он скажет, 
что искать бесполезно. 

Спросите его о жене. Он ска¬ 
жет, что она пропала, затем спро¬ 
сит, не видели ли вы ее. Ответьте, 
что не видели, согласитесь по¬ 
мочь ее искать и возьмите фото- 











графию. Спуститесь вниз, к вашей 
машине. 

Старый капитан и Глоттис об¬ 
суждают достоинства разных ма¬ 
шин, Подойдите к ним и покажите 
фотографию пропавшей женщины 
капитану. Он скажет, что недавно 
она уплыла с другим моряком. Вы¬ 
разите сомнение в том, что она 
могла бросить мужа и уплыть с 
другим. Капитан даст вам альбом с 
подтверждающими его слова фото¬ 
графиями, Идите с этим альбомом 
к дворнику и покажите ему фото- 
графин. Дворник отдаст вам свою 
швабру и помчится искать свою же¬ 
ну. Теперь у вас есть работа. 

ІІМПМЖННМИШ 

ГОД СПУСТЯ 

Разбогател Менни, Свой клуб 
заимел. Не иначе как золотой песок 
подметал. 

Войдите в кафе, под козырек, 
налево, в офис. Возьмите со стола 
за ширмой письмо от Сальвадора, 
Прочитайте его. Подойдите к пись¬ 
менному столу и включите пулы 
управления рулеткой. Оказывается, 
отсюда можно управлять выигры¬ 
шами и проигрышами на рулетке. 

Выйдите в коридор. Поговори¬ 
те с гардеробщицей Люп. Она захо¬ 
чет рассказать вам о своей новой 
системе учета и поиска вещей. Ска¬ 
жите, что послушаете потом. Вый¬ 
дите через левую дверь на улицу, 
спуститесь по ступенькам. Погово¬ 
рите с Мечи. Вообще-то это не она.,. 

Посмотрите в бинокль. Бегите 
вперед и попробуйте запрыгнуть на 
отходящий корабль. Выйдет милая 
девушка и огреет вас бутылкой по 
голове. Вспомните навыки морско¬ 
го дела, теперь они вам пригодятся. 
Перед вами старый знакомый - ка¬ 
питан Веласко. Поговорите с ним. 
Скажите, что согласны работать. 
Выясните все насчет инструментов, 
ка рточ к и п рофсо юза м о ря ко в. 
Спросите о Наранье. Когда все темы 
будут исчерпаны, пройдите вперед 
к сетке, поверните налево. Перед 
вами задача - достать все, что про¬ 
сил капитан Веласко, а также поме¬ 
шать Наранье выйти на работу. 

Войдите в кафе «Голубой 
Гроб». Поговорите стремя посети¬ 
телями за крайним правым столом. 
Пройдите дальше и поговорите с 
фотографом Лолой, Она попросит 
не мешать ей делать очень важную 
работу, В это время из двери по¬ 
явятся Оливия и Ник. Ник попросит 
девушку поцеловать его, в ответ 
она скажет, что он адвокат, а у ад¬ 
вокатов не бывает чувств. Тогда 
Ник поцелует ее насильно. Именно 
этого момента ждала Лола. Она 
сделает компрометирующую фото¬ 



графию, Ник помчится догонять 
Лолу. А вы тем временем погово¬ 
рите с Оливией. Скажите, что вол¬ 
нуетесь за девушку. 

Вернитесь к посетителям за 
столом и покажите им письмо от 
Сальвадора. Скажите «Ѵіѵа геѵоіи- 
Тіопй. Ребята примут вас за своего и 
спросят, чем вам помочь. Спросите, 
можно ли взять их книгу. Это свод 
законов о труде. Вам разрешат. 
Возьмите со стола книгу. 

Выйдите на улицу, идите по на¬ 
правлению к маяку. Подойдите к 
рабочим морским пчелам, найдите 
Терри и поговорите с ним Он ска¬ 
жет, что ему жизненно необходимы 
некоторые слова, но он не знает, 
где их прочитать. Отдайте ему кни¬ 
гу, «Средства производства долж¬ 
ны принадлежать рабочим» - это 
именно те слова, которые искал 
Терри. Начнется несанкциониро¬ 
ванный митинг, во время которого 
Терри заберет в тюрьму полицей¬ 
ский. Напоследок Терри попросит 
вас найти ему адвоката. Вообще-то 
виноваты вы, придется искать. 
Нужно уговорить Ника заняться 
этим делом. Он хоть и мерзкий тип, 
но адвокат отличный. 

Подойдите ко входу в кафе 
«Голубой Гроб». Слева расположен 
лифт. Поднимитесь наверх, Обой¬ 
дите лифт справа по лестнице. 
Пройдите туда, куда указывает 
красная стрелка. Поднимитесь по 
лестнице и войдите в кафе. Прой¬ 
дите прямо по коридору, спусти¬ 
тесь по лестнице в бар. Возьмите со 
стойки бутылку золотого ликера. 
Он на самом деле сделан из золота. 
Пройдите мимо стойки в казино. 
Справа на среднем диване сидит 
жулик и фальшивомонетчик Чарли. 
Поговорите с ним и спросите, что 
он тут делает. Он скажет, что зара¬ 
батывает на жизнь изготовлением 
фальшивых билетов на кошачий 
тотализатор. Спросите, как он их 
делает. Чарли покажет вам машин¬ 
ку для изготовления фальшивых 
билетов. Отнимите ее и уберите в 
карман. Попросите его сделать для 
вас фальшивую карточку профсою¬ 
за моряков. Чарли даст вам ѴІР- 
карту, а в ответ попросит принести 
его чемодан с бабками. Тогда он 
отдаст вам карточку профсоюза. 

Вернитесь в бэр и покажите 
ѴІР-карту Глоттису. Он тут же ум¬ 
чится в клуб. Поиграйте на пианино 
и спойте песню. Поднимитесь по 
лестнице и поговорите с Люп Она 
скажет, что для вас было что-то от 
Лолы, но пропало. 

Выйдите на улицу и пройдите к 
лифту. Спуститесь по ступенькам 
вниз и войдите в морг через зеле¬ 


ные двери внизу слева. Поговорите 
со служащим Мембрино. Спросите, 
что он ищет. Оказывается, ему ну¬ 
жен металлоискатель для более ус¬ 
пешной работы. 

Выйдите на улицу. Пройдите по 
длинному мосту под дирижаблем. 
Войдите в станцию безопасности. 
Поднимитесь по ступенькам вверх. 
Поговорите с охранницей Карлой и 
обратите внимание на портативный 
металлоискатель. 

Вернитесь назад и спуститесь 
на один пролет вниз. Справа от 
вас находится букмекерская кон¬ 
тора. Слева коридор, ведущий к 
лифту. Пойдите по нему и на лиф¬ 
те поднимитесь наверх. Глоттис 
уже хорош Е 

Зайдите на кухню и возьмите с 
прилавка шприц с оранжевой 




шляпкой. Когда придет официант- 
француз и начнет вас прогонять, 
скажите, что уходите. Когда офици¬ 
ант зайдет в кладовку, подойдите к 
ней и закройте двери. Вставьте 
свою косу в ручки. Глоттис заорет, 








что хочет пить, но официант не 
придет. Тогда Глоттис придет на 
кухню и выпьет все спиртное из ог¬ 
ромного бочонка. Запомните, где 
стоит бочонок. 

Выйдите из кухни, поверните 
налево и подойдите к столику Ника. 
Скажите ему, что вам нужен адво¬ 
кат. Скажите, что он самый лучший. 
Ник начнет отказываться. Снова за¬ 
говорите с ним и пригрозите рас¬ 
сказать Максу о его шашнях с Оли¬ 
вией,. Дождитесь, пока Ник уйдет, и 
возьмите со стола портсигар с клю¬ 
чом. Идите к Карле. Покажите ей 
портсигар. Скажите, что нашли его 
под столом Карлы. Потом скажите, 
что видели парня с сумасшедшими 
глазами, Карла решит, что в порт¬ 
сигаре бомба, и взорвет его а спе¬ 
циальной камере. Заберите из кор¬ 
зины ключ. Пройдите через рамку 
металлодетектора. Выпейте золо¬ 
той ликер и снова пройдите через 
металлодетектор. Карла решит, что 
ее металлоискатель барахлит и от¬ 
ведет вас в заднюю комнату, Послу¬ 
шайте, как она плачет. Не мешайте 
ей выговориться. Когда она успоко¬ 
ится, поговорите с Карлой о метал¬ 
лоискателе. В конце концов Карла 
выбросит его в окно. 

Спуститесь вниз. Перед толпой 
моряков поверните направо. Прой¬ 
дите мимо гигантской кошки и вой¬ 
дите в светлую открытую дверь 
справа. Возьмите с бочки автома¬ 
тический открыватель консервов. 
Испробуйте его действие на стоя¬ 
щей рядом консервной банке. Вер¬ 
нитесь в клуб, на кухню. Подними¬ 
тесь по приставной лестнице на 
кладовку. Достаньте консервный 
нож и откройте бочонок, из которо¬ 
го пил Глоттис. Прыгните внутрь. 
Примчится недовольный Глоттис и 
попробует попить из бочонка, но 
безуспешно, Глоттис услышит во¬ 



пли официанта и откроет дверцы. 
Не забудьте подобрать отлетевшую 
в вашу сторону косу. 

Официант даст команду, груз¬ 
чик увезет пустой бочонок в под¬ 
вал, Вылезьте из бочонка. Сядьте 
на кар и въезжайте в лифт. Развер¬ 
ните кар так, чтобы его вилка была 
напротив правой щели в низу ре¬ 
шетки Нажмите кнопку на стене. 
Лифт поедет вверх и остановится 
около входа на кухню. Обратите 
внимание на темную дверь, кото¬ 
рую вы проехали по пути. Судя по 
всему, это потайной этаж. Опустите 
лифт вниз. Снова нажмите кнопку. 
Сядьте на кар. Как только появится 
черная дверь, езжайте вперед. Вил¬ 
ка попадет в щель. Лифт заклинит, 
и он остановится. Обойдите кар и 
поверните рычаг на левой стороне 
кара. Вилка поднимет решетку и от¬ 
кроет вход на секретный этаж. 
Идите в туннель и заберите че¬ 
модан. Появился злобный Чарли и 
начал махать пистолетом. Отдайте 
чемодан Чарли и потребуйте карту. 
Хоть здесь вас не обманули. Теперь 
у вас есть членская карточка. Спус¬ 
титесь вниз, к кошачьим консервам. 
Встаньте на выдвижной мостик, 
спиной к двери. Косой достаньте из 
грязи металлоискатель. Идите ми¬ 
мо рабочих морских пчел за сухие 
доки на маяк. Ключом отоприте 
дверь. Поговорите с Лолой. Она 
почти превратилась в клумбу. Бед¬ 
ная Лола! Поднимите пластиковую 
карточку. Похоже, она от автомати¬ 
зированной системы учета Люп. 
Идите в кафе «Голубой Г роб» и 
зайдите на кухню. Дождитесь, пока 
официант уйдет, и наберите в 
шприц водички из раковины. Под¬ 
нимитесь на лифте в кафе и отдай¬ 
те пластиковую карточку Люп, Она 
скажет, что под этим номером на¬ 
ходится женский пиджак. Ответьте, 


что это как раз то, что вам нужно 
Гардеробщица отдаст женский пи¬ 
джак. Посмотрите содержимое его 
карманов. Достаньте бумажку со 
словами про ржавый якорь. 

Идите в тату-салон. Он распо¬ 
ложен в конце рельсовых путей, 
расположенных между «Голубым 
Гробом» и входом в станцию безо¬ 
пасности, и похож на подводную 
лодку. Спуститесь по трапу и забе¬ 
ритесь в люк. Вот и Наранья нашел¬ 
ся. Сидит и пьет пиво, пока ему де¬ 
лают татуировку. Когда он поставит 
бутылку, обойдите Наранью справа 
и поверните налево. Откройте хо¬ 
лодильник, выдвиньте ящик. По¬ 
дойдите к бутылке, из которой пьет 
Наранья. Когда татуировщик от¬ 
вернется к открытому холодильни¬ 
ку, вылейте содержимое шприца в 
бутылку. Когда Наранья уснет, пе¬ 
реложите его на постель и снимите 
его медальон с выбитыми на нем 
именем и фамилией. Поговорите с 
татуировщиком, потом отдайте ему 
записку из пиджака. Поговорите с 
татуировщиком о ржавом якоре. 
Он скажет, что это ему знакомо и 
начнет рыться в своих бумагах. 
Возьмите фото и внимательно его 
рассмотрите. Это фрагменты коша¬ 
чьего забега. 

Идите в морг. Отдайте детектор 
М ем бри но. Пока он будет водить 
им над одним трупом, бросьте ме¬ 
дальон Нараньи на другой. Мемб- 
рино позвонит капитану Веласко и 
скажет, что Наранья умер. Теперь 
идите в букмекерскую контору. Не 
перепутайте, вам нужно окно спра¬ 
ва, Достаньте устройство для печа¬ 
ти фальшивых билетов и запро¬ 
граммируйте его. Слева направо 
наберите: 2, ТИБ (вторник), 6 На¬ 
печатайте этот билет, нажав кнопку 
наверху устройства. Достаньте его. 
Нажмите Епіег. Менни прочтет: 












вторая неделя сезона, вторник, ше¬ 
стой заезд. Отдайте билет букмеке¬ 
ру - получите фотографию. Посмо- 
трите ее. Молодец Лола, успела на¬ 
печатать фотографию с целующи¬ 
мися Ником и Оливией, 

Идите в клуб и подойдите к сто¬ 
лику Ника. Покажите ему получен¬ 
ную фотографию. Ник поймет, что 
деваться ему некуда, и поможет ос¬ 
вободить Терри из тюрьмы. Теперь 
у Глоттиса есть необходимые инст¬ 
рументы. Но он весь охвачен азар¬ 
том. Надо ему помешать. Идите в 
кабинет Мен ни и включите пульт 
управления рулетками. Включите 
на круге слева нижнюю правую 
кнопку, нажимая Е$с. Нажмите маг¬ 
нитную кнопку справа. Начальник 
полиции проиграет, рассвирепеет, 
и у вас появится прекрасный шанс 
покинуть это гостеприимное место. 

ЕЩЕ ГОД СПУСТЯ 

Работящий парень этот Менни. 
Капитаном стал. Интересно, каким 
образом, неужели прежнего капи¬ 
тана пришиб? 

Войдите внутрь корабля. Какая 
досада, экипажа больше нет. А на 
вас нападает куча нехороших ре¬ 
бят. Хорошо, что Глоттис оказался 
рядом и помог Менни спастись. На¬ 
жмите красные кнопки справа и 
слева на бортах. Поднимутся якоря. 
Подойдите к двум черным рычагам 
слева. Это рычаги переднего и зад¬ 
него хода, каждый для своего дви¬ 
гателя, Нажмите на правый, потом 
на левый. Корма корабля будет не¬ 
много двигаться. Поставьте корму в 
крайнее левое положение. Опусти¬ 
те правый якорь. Передвиньте кор¬ 
му вправо. Опустите левый якорь, 
затем поднимите. Он должен заце¬ 
пить правый якорь. Посмотрите в 
иллюминатор правого борта и под¬ 
тяните сцепку к себе косой. Подни¬ 


мите правый якорь. Корабль будет 
распорот пополам. 

Дерните черные рычаги на се¬ 
бя. До свидания, ребята! Однако 
половина корабля долго плавать не 
может, и вот вы на дне. 

Тьма вокруг страшная. Ничего 
не видно. Чтобы куда-то двигаться, 
нужен свет. Вокруг болтается ка¬ 
кой-то тип с фонарем на башке. По¬ 
говорите с ним. Пройдите с ним 
вправо. Лотом схватите фонарь и 
передайте его Глоттису. 

Идите вперед. Перед вами на¬ 
ходятся подводная лодка и осьми¬ 
ног, ловящий людей. Пройдите на¬ 
право, по краю пропасти, до конца. 
Обойдите камень со щупальцами. 
Они захватят Чепито. Пока им будет 
заниматься осьминог, у вас будет 
время забраться на подводную 
лодку. 

Идите прямо, в лифт. Пройди¬ 
те по трапу направо и поговорите с 
Мечи и Домино. После этого вы 
очутитесь в комнате. Рядом стоит 
клетка с ангелочками. Поговорите 
с ними. Пообещайте им помочь. 
Скажите, что у вас не очень боль¬ 
шие руки, но нет специальных ма¬ 
леньких инструментов (ІіДІе, Ііпу 
Іооіь). Поднимите брошенный в 
вас молоток. 

Идите наружу, по трапу, до 
конца. Поговорите с девушкой, по¬ 
двиньте пепельницу. Мечи про¬ 
жжет себе чулки и выбросит их. По¬ 
говорите с ней. Потом из корзины 
вытащите выброшенные чулки. 
Идите в лифт. 

Спуститесь вниз и поверните 
налево. Подойдите к Чепито и 
спросите, где он взял сверло. Пого¬ 
ворите с ним. Дайте ему молоток. 
Возьмите сверло. Дайте ему чулки. 
Возьмите пистолет, 

Поднимитесь на лифте, отдай¬ 
те пистолет Мечи. Вообще-то да¬ 




вать женщинам оружие глупо и 
бессмысленно. Пистолету нее отня¬ 
ли, а саму заперли. Выйдите в ко¬ 
ридор. Подойдите к двери, из-за 
которой орет Мечи, и попробуйте 
ее открыть. Достаньте сверло и 
срежьте справа петли. Под ними 
окажется запор из пяти вращаю¬ 
щихся сточенных колесиков. 
Встаньте перед колесом в центре 
двери и нажмите Еггіег. Покрутите 
колесо и посмотрите, по какому 
принципу вращаются плашки зам¬ 
ка. Начинает движение нижняя, по¬ 
том захватывает следующую и так 
далее. Расположить плашки нужно 
так, чтобы круглые края смотрели 
налево, а скошенные края - напра¬ 
во, чтобы образовалась сплошная 
дверная щель. Начинайте установ¬ 
ку с верхней плашки. Когда все бу¬ 
дет готово, вставьте косу между 
плашками и косяком двери и толь¬ 
ко после этого дерните рычаг слева. 

Зайдите внутрь. Закройте за со¬ 
бой дверь. Замкните косой желтый 
датчик слева, над дверью. Зайдите 
в открывшийся потайной ход. По¬ 
говорите с Мечи. Откройте чемо¬ 
дан в углу. Достаньте косу и раз¬ 
бейте разбрызгиватель системы 
пожаротушения наверху. Подойди- 
те к трубе справа и откройте вен¬ 
тиль. Сверху потечет вода, но она 
не скапливается, как того можно 
было ожидать, а куда-то утекает. 
Значит, здесь есть потайной ход. 
Выйдите в другую комнату, подой¬ 
дите к рыцарским доспехам, Возь¬ 
мите секиру и притащите ее в ком¬ 
нату Мечи. Обратите внимание: от 
двери идут две полосы кафельной 
плитки. На одной полосе находятся 
две синие плитки. На белой полосе, 
идущей от двери, под плиткой 
справа от дальней синей плитки 
расположен люк для стока воды. 
Встаньте так, чтобы секира попада- 
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ла на эту плитку, и ударьте. Спусти¬ 
тесь в открывшийся люк. 

Вы стоите на пляже, а вокруг 
море. Чтобы уплыть, нужен ко¬ 
рабль. Идите налево и вперед. По 
наклонной панели поднимитесь 
наверх. Пройдите по трапу слева, 
на самый верх. Вы забрались в ги¬ 
гантский подъемный кран. Езжайте 
в другой конец острова. Опустите 
захват. Конвейер уходит под воду. 
Поднимите ковш. Выйдите из крана 
и спуститесь по конвейеру вниз. 
Слева находится рычаг, управляю¬ 
щий направлением движения кон¬ 
вейера. Идите дальше. Проползите 
по поручню. Спуститесь по цепи. 
Оп-ля! Глоттис жив, мало того, он 
починил затонувший корабль. 

Поговорите с Глоттисом. Перед 
вами стоит задача вытащить ко¬ 
рабль на поверхность. Поднимитесь 
по конвейеру, залезьте в кабину 
крана. Вернитесь на другой конец 
острова. Опустите ковш. Спуститесь 
с крана и подойдите к ковшу. Свер¬ 
лом отрежьте ковш, кран частично 
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разрушится. Поднимитесь на кран. 
Езжайте на другой конец острова. 
Опустите цепь на конвейер. Слезьте 
с крана, спуститесь по конвейеру до 
рычага и дерните за него. Цепь 
уползет по конвейеру. Дерните за 
рычаг еще раз. Цепь поползет назад 
и собьется в кучу, образовав петлю. 
Дерните за рычаг еще раз. Петля за¬ 
хлестнет лапу якоря. Снова дерните 
за рычаг. Поднимитесь по конвейе¬ 
ру, залезьте на кран и поднимите 
цепь. Теперь у вас есть корабль и 
небольшая проблема. Вернитесь в 
кабину крана, езжайте на нем в ту 
часть острова, где осталась Мечи, и 
опустите цепь в молотильные ци¬ 
линдры. Поднимите цепь. Теперь 
можно плыть. Счастливого пути! 

Приятно поговорить с люби¬ 
мой девушкой на борту океанского 
лайнера. Оказывается, еще не все 
кончилось. Домино догнал вас на 
подводной лодке и протаранил. 
Спрыгните на подводную лодку. 
Достаньте косу и ударьте Домино. 
Бейте, пока не устанете. Разверни¬ 
тесь и ударьте косой осьминога в 
глаз. Лодка потеряет управление. 
Домино попадет под цилиндры, а 
Менни спасут ангелочки. 

СНОВА ГОД СПУСТЯ 

Поговорите с охранником, си¬ 
дящим наверху. Встаньте к нему 
спиной и идите вперед, в гараж. 
Поговорите с механиками. Спусти¬ 
тесь по ступенькам вниз и зайдите в 
кухню. Откройте ящик справа. 
Возьмите из него тряпку. Выйдите 
из кухни. Слева около стены стоят 
бочки с бензином. Окуните в него 
тряпку. Вернитесь на кухню и за¬ 
суньте тряпку в тостер. Посмотрите 
на небольшой пожар. Прибежит 
механик, потушит пожар и начнет 
ругаться. 

Скажите, что видели малень¬ 
кого мальчишку. Выйдите из гара¬ 
жа и спуститесь к основанию баш¬ 
ни. Откройте гроб. Поговорите со 
старым клиентом и возьмите у него 
кружку. Поднимитесь по лестнице. 
Мечи позовет вас. Идите наверх. 
Поговорите с охранником. Возьми¬ 
те у него письмо. Зайдите в арку и 
подойдите к Чепито. Поговорите с 
ним. Чепито пойдет в другой мир, 
напевая свою любимую песню. 
Идите в гараж, на кухню. Повесьте 
чашку на желтую сушилку, стоя¬ 
щую над открытым ящиком. Поло¬ 
жите тряпку с бензином в тостер. 
Чашка улетит, как ракета. Механи¬ 
ки обалдеют от таких способностей 
чашки. Они уложат Глоттиса на те¬ 
лежку и запустят двигатель. Впере¬ 
ди - знакомые и так давно покину¬ 
тые берега. 



Ого, машина ваша нашлась. 
Сейчас бы сесть и укатить, но ма¬ 
шина заминирована. Если толкнуть 
хоть одну косточку домино, она 
взорвется. Не забыли еще родные 
места? Идите на пристань к капита¬ 
ну Веласко. Он еще жив, бродяга. 
Поговорите с ним. Скажите, что его 
кораблик пропал. Когда Веласко 
уйдет, возьмите бутылку с кораб¬ 
ликом внутри. 

Идите в кафе «Голубой Гроб». 
Странно, что посетителей нет. По¬ 
мните, где была сфотографирована 
парочка любовников? Постучите в 
эту дверь. Ого, вас еще помнят. Оли¬ 
вия скажет, что она пойдет с вами и 
поможет, но попросит немного по¬ 
дождать. Подождите примерно пол¬ 
часа. Постучите еще раз. Зайдите на 
кухню и наполните бутылку с кораб¬ 
лем суперлимонадом из большой 
бочки, стоящей около раковины. 

Выйдите на улицу и идите в са¬ 
лон тату. Хозяин крепко спит. Прой¬ 
дите вперед и откройте ящик спра¬ 
ва на стене. Возьмите оттуда колбу 
с жидким азотом. Скажу по секрету, 
это очень холодная штука. 

Вернитесь к заминированной 
машине. Дайте Глоттису бутылку 
лимонада. Еще немного подожди¬ 
те. Потом скажите Глоттису, где вы 
взяли лимонад. Он тут же побежит 
на кухню и выпьет весь лимонад. 
Подождите, пока Глоттис вернется. 
Спросите, что это так булькает. По¬ 
том спросите, не хочет ли Глоттис 
как следует проблеваться. Его сра¬ 
зу стошнит. Не забудьте отойти. 
Глоттис очень удачно загадил все 
пространство гаража. Осталось на 
лимонад вылить жидкий азот. Те¬ 
перь можно идти, не боясь уро¬ 
нить домино, все замерзло. По¬ 
дойдите к связке динамита и вы¬ 
дерните фитили. Машина готова к 
использованию. 


НУЕВО МАРРОУ 

Хорошо у революционеров 
развито медобслуживание: есть 
болячка - нет болячки. Пришел це¬ 
лый, но цветущий солдат. А оста¬ 
лось не понять что. 

Подойдите к цветущему трупу и 
заберите его руку. Обойдите стол и 
послушайте записи на магнитофо¬ 
не. Поговорите со всеми. Из корзи¬ 
ны у двери возьмите фотографию. 
Дайте костлявой птичке, сидящей в 
клетке, свое письмо с угрозами. 
Потом покажите фотографию. 

Птичка полетит домой, к цве¬ 
точнику. Ворона съест птичку, а 
письмо достанется цветочнику. Он 
решит, что письмо с угрозами 
предназначено ему. Цветочник ис- 











пугается, начнет метаться и убежит 
в катакомбы. 

Бы идите из комнаты и отберите 
у Глоттиеа пулы управления подъе- 
мом машины. Обойдите машину 
слева и поднимитесь по отвесной 
лестнице. Обратите внимание на 
дверь справа. Это казино. Сейчас 
вас туда не пустят. Пройдите вперед 
и поднимитесь по лестнице. Поп> 
верите с двумя музыкантами. Об¬ 
ратите внимание на дверь справа 
от них. Это гримерная. Возьмите с 
плиты кофейник и поднимитесь по 
лестнице, расположенной слева от 
музыкантов. Вылейте на них сверху 
кофе. Музыканты с воплями убегут. 
Спуститесь вниз и поставьте кофей- 
ник на место. 

Снова поднимитесь наверх и 
подойдите к машине для изготовле¬ 
ния снега. Положите в нее имеющу¬ 
юся у вас руку. Включите машинку - 
получается неплохо... Заберите агре¬ 
гат с собой. Спуститесь вниз, прой¬ 
дите в гримерку и преобразитесь. 
Рожа у вас теперь, как у гиппопота¬ 
ма после первой брачной ночи. Спу¬ 
ститесь вниз, к машине и Глоттису, 

Обойдите машину справа и 
зайдите в катакомбы. Войдите в 
темную дыру справа. Ага, испуга¬ 
лись? Слишком темно, нужен свет. 
Начиная от самого входа в катаком¬ 
бы, идите мелкими шагами и рас¬ 
кидывайте из снегоделателя кусоч¬ 
ки костей. Они будут ложиться ров¬ 
ным светящимся слоем. Дойдите 
таким образом до темной дырки и 
войдите в нее. Глоттис поедет за ва¬ 
ми и осветит фарами дорогу. 

Когда на вас нападет белый 
крокодил, достаньте пульт и под¬ 
нимите машину. Вам надо проехать 
как можно дальше вперед на кро¬ 
кодила и перепрыгнуть на горизон¬ 
тальный трап слева по ходу маши¬ 
ны. Пройдите по нему до конца и 
попробуйте спуститься вниз. Кро¬ 
кодил повернется к вам. Его хвост 
окажется под машиной. Опустите 
ее вниз. 

Глупый, глупый крокодил, 
хвост машиной прищемил. Путь 
свободен, спуститесь вниз и войди¬ 
те в цветочный магазин. Поговори¬ 
те с хозяином. Попробуйте открыть 
ящики на полу. Достаньте косу и 
подойдите к двери. Срежьте лип¬ 
кую ленту со звонка в правом верх¬ 
нем углу. Выйдите из магазина и 
снова войдите. Поговорите с про¬ 
давцом. Возьмите пистолет и семе¬ 
на-патроны. Поднимитесь по лест¬ 
нице и идите в казино. 

У них с такими лицами в казино 
пускают. О, времена, о, нравы! Зай¬ 
дите в туалет. Попробуйте поднять¬ 
ся на лифте. Охранник скажет, что 



вы плохо одеты. Спуститесь в игро¬ 
вой зал и подойдите к автоматам. 
Поговорите с игроком на моноцик¬ 
ле. Оказывается, это ваш старый 
знакомый, солдат революционной 
армии. Вернее - его меньшая часть. 
Расспрашивайте его до тех пор, по¬ 
ка он не скажет, что обчищает игро¬ 
вые автоматы и что может заставить 
раскошелиться любой из них. 

Подойдите к Чарли и погово¬ 
рите с ним. Он не захочет уходить 
без выигрыша. Поговорите с Мечи. 
Она не сразу вас узнает. Возьмите у 
нее покрывало и накиньте на голо¬ 
ву Чарли. Пока он барахтается на 
полу, подойдите к жулику и скажи¬ 
те, чтобы он устроил выигрыш на 
автомате Чарли. 

Зайдите в туалет. Теперь у вас 
есть костюм, на радостях отданный 
вам Чарли. Вернитесь к охраннику 
около лифта. Он все равно не пус¬ 
кает вас, потому что не верит, что 
вы знаете Гектора, Придется отве¬ 
тить на его вопрос. Ответом на него 
будет последнее число, появивше¬ 
еся на большом экране, наверху. 
Поэтому заранее посмотрите и за¬ 
помните уже открытые числа. 

Войдите в лифт. Поговорите с 
Келсо Скажите, что вы агент. От¬ 
ветьте, что билеты фальшивые. 
Продолжайте разговор до тех пор, 
пока Мен ни сам не постучит в 
дверь. Выйдет Гектор и предложит 
работу. Согласитесь и пройдите к 
Гектору в кабинет. Когда Гектор до¬ 
станет чемодан из шкафа, выньте 
пистолет. Убейте прилетевшую во¬ 
рону. В это время Гектор с чемода¬ 
ном прыгнет в окно на соседнюю 
крышу. Чемодан допрыгнет, Гек¬ 
тор - нет. 

Выйдите на парапет. Обойдите 
скульптуру девушки и подойдите к 
ней сзади. Поднимитесь на присту¬ 
пок, Посмотрите на трещину в бал¬ 
ке, которая держит скульптуру. Ес¬ 
ли ее увеличить, скульптура упадет 
и по ней можно будет добраться до 
чемодана. Насыпьте в трещину мо¬ 
лотых костей из снегоделателя. По¬ 
сле этого посадите в трещину семе¬ 
на из банки. Семена очень быстро 
дадут корни, трещина увеличится и 
фигура упадет. 

Подойдите к кронштейну слева 
в центре и залезьте по нему наверх. 
Переберитесь по скульптуре на 
другую сторону. Откройте чемодан.. 
Билет Мечи сам прыгнет к ней в ру¬ 
ки. Отдайте ей чемодан. На нее на¬ 
падет ворона, а чемодан снова ока¬ 
жется у вас. Прыгните в машину к 
Оливии, Она расскажет о том, что 
случилось с Сальвадором, Короче, 
от него остался один череп, а ос¬ 
тальное - сплошная клумба. 


Когда выйдите из машины, 
поднимитесь наверх к светящейся 
оранжерее справа, наверху. Зайди¬ 
те внутрь и поговорите с Гектором. 
Какая неприятность - вас тоже хо¬ 
тят превратить в клумбу. Выйдите 
на улицу. Достаньте пузырек с жид¬ 
ким азотом и полейте цветочные 
побеги у себя на груди. Отбросьте 
замерзшие побеги. 

Спуститесь к машине и погово¬ 
рите с черепом Сальвадора. В ба¬ 
гажнике машины лежит пистолет, а 
ключ от него похоронен вместе с те¬ 
лом Сальвадора. После того как с 
черепом поговорит Оливия, от¬ 
кройте чемодан. Билет Сальвадора 
полетит на могилу его головы. 
Возьмите билет. Запомните, как он 
трещит и дергается. 

Идите наверх, за оранжерею. 
Походите вокруг. Найдите при по¬ 
мощи билета могилу туловища 
Сальвадора. Косой срежьте цветы. 
Нагнитесь и возьмите ключ. Спус¬ 
титесь к машине и ключом откройте 
багажник. Возьмите из него писто¬ 
лет. Вернитесь обратно к оранже¬ 
рее, Попробуйте в нее войти. Обой¬ 
дите оранжерею справа. Стреляйте 
сквозь стекла и цветы в Гектора, по¬ 
ка не пришибете. Обратите внима¬ 
ние, с некоторых удобных позиций 
Мен ни убегает после выстрела Гек¬ 
тора. Минут через десять прерви¬ 
тесь и спуститесь вниз, налево к во¬ 
дяной цистерне. Выстрелите в нее 
несколько раз. Цветочная смерть 
настигнет Гектора совсем не оттуда, 
откуда он ожидал. Поднимитесь к 
оранжерее и откройте дверь. Вы¬ 
бросите в эту кучу уже не нужный 
вам пистолет. Посмотрите, как по¬ 
езд со счастливыми мертвецами 
уезжает в другой мир... 
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ифра 3 в названии данного продукта ясно дает понять, что бы¬ 
ли и Саекаг 1, и Саезаг 2. Обе эти игры были весьма достойными, 
однако вторая хитом не стала, т. к. вышла в 1995 году! когда хи¬ 
тов стало уже больше чем надо. 

Надо сказать, что третья часть тоже хитом не станет, так как она 
сильно напоминает Саезаг 2. Это, конечно, хорошо, но разве что в смыс¬ 
ле ностальгии. Однако следует сказать пару слов о внешности сего опуса. 

Графика приятна, детальна и вообще радует глаз своим 2,5-0. Все 
плоско-плоско, аж до слез пробирает. Где же трехмерность, где ЗО^х 
зиррогі, господа?! Ну да ладно», после драки.» по крайней мере, 2.50 
позволило сделать все максимально детализованным. 

Звук тут, как и во втором «Цезаре», очень и очень хороший, точнее 
говоря, все здесь всегда к месту. То есть гладиаторы на аренах стонут, 
зрители ревут, дети в школах смеются, галдят продавцы на рынке и т. п. 

Добавился мультиплейер. Это, конечно, приятно. Однако вряд ли 
заветный многопользовательский режим спасет или вытянет игру. 
Поддерживается стандартный набор - ТСР ІР, ІРХ и прочее... 


м... достаточно сложно поведать предысторию «Це¬ 
заря 3», т. к. придется пересказывать учебник по 
древнему Риму, Поэтому я попытаюсь быть крат^ 
ким г Вы “ некий начинающий губернатор (мзр?} и кото¬ 
рому Императором поручено построить город и довести 
его до определенного уровня развития. При этом вам 
могут мешать (т. е. атаковать), а могут и помогать (т. е. 
торговать) соседи по провинции. Помимо соседей в 
жизнь вашего города периодически вмешивается Импе¬ 
ратор “ некий вечно недовольный старичок с бровями 
«домиком». Он, как правило, помогает деньгами, но в 
случае ваших неудач он уходит в запой, да такой, что 
иногда становится по-настоящему страшно за здоровье 
самодержца. 


Т еперь несколько слов о том, что нужно сделать для 
того, чтобы ваш город достиг статуса «бесконечно 
дивного» и «чудного». 

Первым делом надо построить несколько домов ~ 
располагать их желательно поближе к дороге, причем 
сразу же после того, как вы расставили таблички, немед¬ 
ленно окружите их дорогой, иначе все они просто исчез¬ 
нут. Теперь должны побежать первые поселенцы. Чтобы 
снабдить жаждущих водой, поставьте посреди группы 
домов (далее группа будет называться кварталом) один 
или два (в зависимости от размера квартала) колодца. 
Если вам доступен резервуар, а поблизости есть река, 
постройте один резервуар возле реки, проведите от него 
линию акведуков и постройте агорой резервуар где-ни¬ 
будь поблизости с кварталом. Теперь включите меню 
«оѵегіауз» (над картой) и посмотрите пункт «ѵѵзіег». Те¬ 
перь стройте фонтан на том месте, которое окрашено в 
синий цвет. Почему фонтан? Жители вашего города счи¬ 
тают более приемлемым пить воду из фонтана, нежели 


из колодца. После того как вы обеспечили ваших жите¬ 

лей водой, оградите их от опасности сгореть заживо в 
своем доме. Постройте префектуру, чтобы префект за¬ 
ботливо следил за тем, чтобы кто-нибудь не устроил по¬ 
жар, а в случае, если ему не удалось убить недовольно¬ 
го, он просто потушит пожар при помощи двух ведер, в 
которых вода не заканчивается, пока пожар не исчезнет. 
После префектуры постройте несколько инженерных по¬ 
стов, поскольку все строения имеют дурную привычку 
разваливаться со временем, поэтому вам просто необхо¬ 
димо, чтобы инженеры шныряли по улицам, периодиче¬ 
ски подправляя покосившиеся дома. Причем если дом 
все-таки разрушился, немедленно очистите место, где он 
стоял, от мусора, т. к, последний очень дурно влияет на 
настроение жителей города. 

Раз уж мы дошли до капризов горожан, следует по¬ 
яснить, что существует некий фактор настроения, кото¬ 
рый меняется в зависимости от условий жизни в кварта¬ 
ле. Условия жизни же в свою очередь определяются те¬ 
ми зданиями, которые окружают квартал. Сразу огово¬ 
рюсь - настроение жителям портят все здания, кроме 
культовых (религиозных) и культурных (т. е. театров, Ко- 
лизеев и проч г ). Однако если вы собрались построить 
что-нибудь вроде театра или амфитеатра, не забудьте 
сразу же соорудить рядом школу гладиаторов или коло¬ 
нию (гм...) актеров. Дабы поднять дух горожан, вам надо 
поместить рядом с кварталом (или прямо в квартале) не¬ 
сколько садов или превратить дорогу перед кварталом в 
плазу. Очень радует жителей статуя вашей персоны, во¬ 
друженная где-нибудь посреди города, А если вы пост¬ 
роите свою виллу или тем более дворец где-нибудь в 
центре города, горожане начнут дружно визжать от вос¬ 
торга. Все строения возле сего сооружения будут немед¬ 
ленно принимать опрятный вид, и даже рынок будет вы¬ 
глядеть как нечто высококультурное и в высшей степени 
художественное. Однако, несмотря на положительное 
влияние всех садов, площадей и статуй вместе взятых, 
постарайтесь не располагать, скажем, префектуру или 
инженерный пост в непосредственной близости к квар- 
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талу. Если рынок еще относительно необходим жителям 
(а он тоже, как это ни парадоксально, портит им настро¬ 
ение), то строить ферму посреди жилых домов {или на¬ 
оборот) является верхом дикости. 

Кстати, о фермах... Сразу после того как вы построите 
несколько кеарталое с колодцами (фонтанами и проч), 
префектурами, инженерными постами и, разумеется, се- 
натом, приступайте к постройке фермы - найдите поле с 
маленькой желто-зеленой травкой и стройте на нем фер¬ 
му, потом ведите от нее дорогу к сенату. Сразу же после 
этого прилепите к ферме одну Сгапзгу, а в городе непода- 
леку от кварталов раскидайте пару-тройку рынков. Мо¬ 
жет возникнуть закономерный вопрос: «Какую ферму 
строить?» Сначала обязательно стройте ѵѵЬеаІ, а дальше 
уж как получится: есть желание - добавьте к хлебушку 
оливок или подлейте вина из виноградников. Вино, кста¬ 
ти, является в высшей степени полезной штукой, равно 
как и оливки. Если у вас нет вина, вы не сможете прово¬ 
дить большой фестиваль (для проведения фестиваля вам 
надо посетить советника по развлечениям), а если у вас 
нет оливок, вы не сможете производить оливковое мас¬ 
ло, которое нужно для того, чтобы ваши жилые дома про¬ 
грессировали. Ну а дабы ничто не помешало вам соби¬ 
рать урожай, создайте пару храмов Сегез, которая и явля¬ 
ется покровительницей земледелия. 

Теперь пришло самое время заняться образованием 
и культовыми постройками - школами, театрами и хра¬ 
мами. Со школами все понятно - имеет смысл их строить 
только после того, как горожане их у вас попросят для 
улучшения условий жизни, Театры также бывают полез¬ 
ны лишь после просьб горожан: чем больше театров, тем 
интересней жизнь в городе, жители просто в восторге, 
Однако учтите: чтобы в городе проводились гладиатор¬ 
ские бои, надо строить школу гладиаторов, а чтобы в те¬ 
атрах шли спектакли, нужна колония актеров. Если очень 
хочется, то можно провести фестиваль - это немедленно 
поднимет настроение горожан на новую высоту. Весьма 
любопытна ситуация с храмами. Вообще-то «Цезарь 3» ~ 
это первая игра, в которой боги играют такую роль. Если 
вы начинаете строить храмы, стройте сразу всем и не 
вздумайте построить большие храмы для всех богов, 
кроме какого-нибудь Марса или Нептуна (прости госпо¬ 
ди...), - гнев будет страшен, т. к. боги не только каприз¬ 
ны, но и ревнивы. С другой стороны, если вы будете по¬ 
читать своих покровителей, они отплатят вам тем же: 
Сеге$ будет нести плодородие, Венера - любовь и неиз¬ 
менно хорошее настроение, Марс - победы в боях, а 
Нептун - удачу на море. В гневе же самые страшные - 
Венера (настроение горожан падает, они бегут из горо¬ 
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да) и Марс (забудьте обо всем, связанном с войной, 
иначе обеспечены постояннью атаки на вас и ваше пол¬ 
ное бессилие). 

Когда ваш город уже начал молиться и развлекаться, 
самое время позаботиться о здоровье горожан: поставь¬ 
те рядом с каждым кварталом по бане, а где-нибудь не 
совсем на окраине - госпиталь. А чтобы не перегружать 
госпиталь, поставьте поближе к кварталам хибарки док¬ 
торов. Объясняю, зачем это нужно: если в городе будет 
нехватка медикаментов и врачей, вам не избежать эпи¬ 
демии, которая мигом сносит по одному кварталу за 
каждую вспышку. Бани же необходимы просто для того, 
чтобы граждане вашего города могли время от времени 
сходить туда для поднятия тонуса. 

Теперь можно с уверенностью сказать, что все жиз¬ 
ненно необходимые постройки у вас в городе уже есть. 
Ваши цели изменились - вам теперь надо просто дово- 
дить свои жилые дома до максимального уровня. Снача¬ 
ла постройте глиняную яму (СІау Ріі) где-нибудь рядом с 
рекой и проведите от нее дорогу в город. У вас есть гли¬ 
на и глиняная утварь. Теперь начинайте ловить рыбку, 
построив где-нибудь на берегу реки верфь, Рядом с вер¬ 
фью имеет смысл поставить доки и корабельный двор, 
чтобы сразу же начать торговлю. Помните: как только вы 
связали свою судьбу с водой, вы тем самым обязали се¬ 
бя построить хотя бы один храм Нептуну, После СІау РіТа 
стройте все остальные шахты по добыче природных ис¬ 
копаемых - ТітЬег Ѵагб, Ігоп Міпе и т. п. Рядом с ними 
стройте мастерские, а рядом с мастерскими - склады. 

Пришло время начать торговлю. У вас уже наверня¬ 
ка есть достаточно продукции для того, чтобы нажать на 
кнопку провинции (справа от советников, под картой). 
Обозрите пространство вокруг вашего города и выбери¬ 
те какой-нибудь один населенный пункт с красным 
флажком {нет, синие - не враги, а города Императора, 
который с вами не торгует, но берет с вас дань) и нажми¬ 
те на неголевой кнопкой мыши. Выберите «ВиіІсІ а Ігэбе 
гоиіе». Готово. Теперь через ваш город по главой дороге 
будут ездить торговцы на каких-то странных животных ~ 
не то осликах, не то козликах, а в ваши руки потекут 
деньги,., рекой. 


•' Императором все относительно ясно - ему надо 
просто периодически посылать подачки, дабы тот 
Щ0 на вас не гневался. Подачки могут быть большими 













АЕМ 




ШГЕ8ТАТЮЫ 




Т ема конфликтов с внеземными цивилизациями является поис¬ 
тине вечной. Не счесть всех фильмов, снятых на эту тему. Не от¬ 
стает в этом деле и игровая индустрия. Достаточно только 
вспомнить такие хиты, как ѢХагСгаН или сериал Х-Сот. И вот теперь 
новая трактовка старого сюжета борьбы с пришельцами - Епету Іп- 
{е$іаііоп. 

Завязка игры достаточно банальна. Первопоселенцы с Земли об¬ 
живают планету Кесіаѵі, стремясь превратить ее в новый мир для лю¬ 
дей. И вдруг размеренную жизнь тружеников нарушает какой-то 
странный метеоритный дождь. Все подразделения подняты по тре¬ 
воге. Выясняется, что странные «метеориты» были на самом деле ги¬ 
гантскими спорами, из которых стала произрастать новая форма 
жизни, чуждая людям. Пришельцы стали быстро распространятся по 
всей планете, вытесняя колонистов с насиженных мест. Так началась 
эпохальная битва за обладание планетой Кесіаѵі. 

В игре 26 миссий. В каждой из них действие разворачивается на од¬ 
ной из пяти баз, построенных людьми. Вы командуете небольшим от¬ 
рядом колонистов. В вашем распоряжении будут как рядовые бойцы, 
так и специалисты. Например, техник умеет запирать и отпирать две¬ 
ри, медик выведет из бессознательного состояния прямо на поле боя и 
т. п. Каждая миссия, помимо глобальной цели («убей всех пришель¬ 
цев» или «спаси всех колонистов»), содержит несколько промежуточ¬ 
ных задач, что делает её в чем-то уникальной. К примеру, вам дается 
задание добыть образец ткани пришельца, изучить его в лаборатории, 
а затем, на основании проведенных исследований, создать новое ору¬ 
жие, с помощью которого можно очистить всю базу от «чужаков». 

Пришельцы тоже не лыком шиты. Они постоянно приспосаблива¬ 
ются к новым условиям. Так что то оружие, которое было губительно 
для пришельцев в одной миссии, в следующий раз может не причи¬ 
нить им ни малейшего вреда. Кроме того, пришельцы постоянно раз¬ 
множаются и мутируют, приобретая новые способности. 

Есть еще и множество других деталей, делающих игру неповто¬ 
римой. Но все эти детали прекрасно увязаны друг с другом. Игра по¬ 
лучилась сбалансированной и интересной. Каждая миссия предстает 
прежде всего мини-головоломкой, в которой нужно сообразить, что, 
как и в какой последовательности делать. Причем действовать надо 
достаточно быстро, так как действие разворачивается в реальном 
времени, и оно обычно работает против вас. 

Игра приятно смотрится в изометрической проекции. Графика 
спрайтовая; каждая фаза движения детально проработана, так что 
удалось даже передать некоторые нюансы походки (как, например, 
плавное покачивание бедрами медсестры при ее неторопливом дви¬ 
жении). Цветовая палитра слабовата - 256 цветов, но все подобаю¬ 
щие спецэффекты реализованы на должном уровне (бушующее пла¬ 
мя, взрывы, загазованные отсеки и т. п.). Декорации в игре как бы 
интерактивны: после того как в отсеке «покрутились» пришельцы, 
его стенки начинают обрастать какой-то серой слизью. 

Пять ненавязчивых мелодий служат прекрасным игровым фо¬ 
ном. 

Словом, в игре есть все: самобытная атмосфера, должный дина¬ 
мизм, неповторимость миссий, «пища для ума». Не хватает только 
некоторой глубины, что не позволяет Епету Іп{е$*аііоп выбраться на 
уровень Х-Сот'а. 
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В каждой миссии вы команду¬ 
ете ограниченным числом 
колонистов. Часть из них 
придается вам а самом начале иг¬ 
ры, а другую часть вы можете разы¬ 
скать и привести в чувство, обсле¬ 
дуя отсеки базы. 

Каждый колонист обладает че¬ 
тырьмя характеристиками; атака 
(аПаск), сияа ЫгепдіЬ), защита 
(бе(еп5е) и здоровье (НеаІІН). Эти 
характеристики никак не меняются 
по мере накопления опыта (то есть 
элемент КРС начисто отсутствует). 
Все колонисты делятся на бойцов и 
специалистов, каждый из которых 
умеет делать что, чего не умеют ос¬ 
тальные (механик может чинить 
оборудование и т. п.). Бойцы же 
обладают повышенными характе¬ 
ристиками, что делает их гораздо 
более стойкими во время рукопаш¬ 
ного боя. Поэтому именно бойцы 
составляют «ударный кулак» вашей 
команды. Что же касается оружия, 
то им может пользоваться любой 
колонист, причем с равным успе¬ 
хом (например, повар стреляет так 
же точно или неточно, как и рядо¬ 
вой боец). Но как только дело до¬ 
ходит до рукопашной схватки, то 
колонисты, не являющиеся бойца¬ 
ми, гибнут на первых же секундах. 

Строго говоря, колонисты не 
гибнут от удара пришельцев, а толь¬ 
ко переходят в бессознательное со¬ 
стояние. Привести в чувство павшего 
колониста можно двумя способами: 
либо вкатить ему укол (это делает 
медик), либо оттащить в медицин¬ 
ский отсек, где на МебісаІ Веб он 
полностью поправит свое здоровье. 
Правда, умереть колонист все 
же может. Это произойдет в том 
случае, если пришелец подберет 
бездыханное тело колониста и от¬ 
тащит его на специальное устройст¬ 
во, называемое «Соіопіз! СгаЬЬег». 
Это устройство начнет медленно, 
но верно «вытягивать соки» из не- 


нельзя будет воскресить уже ника¬ 
ким способом, а на его портрете 
появится трагическая надпись ГС.І.Р, 
Но если вы успеете снять колониста 
с «вешалки» до истечения фаталь¬ 
ного срока, то его еще можно ожи¬ 
вить самым обычным образом 
(сделав укол или на МебісаІ Веб). 

Каждому колонисту можно за¬ 
дать одну из трех моделей поведе¬ 
ния при встрече с пришельцами. 

Рід Ы “ активный режим борь¬ 
бы с пришельцами. Завидев при¬ 
шельца, колонист разряжает в него 
всю обойму и идет на сближение, 
чтобы драться врукопашную. Одна¬ 
ко в этом режиме колонист будет 
стрелять только в том случае, если 
его оружие перезаряжается автома¬ 
тически, (В противном случае вы са¬ 
ми должны приказать колонисту 
стрелять, указав ему мышкой цель.) 

Сиагсі " пассивный режим 
борьбы с пришельцами. Колонист 
не идет на сближение с пришельца - 
ми, но открывает по ним огонь, как 
только они оказываются в радиусе 
действия его оружия. 8 этом режи¬ 
ме колонист будет стрелять незави¬ 
симо от того, перезаряжается ли его 
оружие автоматически или нет, 

НісІе - тактика страуса. Завидев 
пришельца, колонист пытается от 
него спрятаться, приседая на кор¬ 
точках в укромных уголках отсека. 
Чаще всего ему это удается. Если 
колонист видит, что в данном отсе¬ 
ке он не может нигде укрыться (или 
все потайные места уже заняты), то 
он перебегает в соседний отсек и 
пытается скрыться там. Новлюбом 
случае колонист не будет драться с 
пришельцами и даже не будет от¬ 
вечать ударом на удар. 

Изначально все бойцы нахо¬ 
дятся в режиме Ядбі, а все специа¬ 
листы - в режимах диагб или Ыбе. 
Менять эти установки приходится 
лишь иногда, в соответствии со 
спецификой миссии. 



КОЛОНИСТОВ 

Соттапгіег (командир) 

Атака; 70 
Сила: 40 
Защита: 75 
Здоровье: 70 

Специализация: только коман¬ 
дир имеет доступ к жизненно важ¬ 
ным узлам базы. Может вызывать 
подкрепление. 

Тгоорег (боец) 

Атака: 70 
Сила; 50 
Защита: 50 
Здоровье: 41 

Специализация: военная под¬ 
готовка, Только бойцы имеют до¬ 
ступ к некоторым компьютерным 
терминалам. 

Мегііе (медик) 

Атака: 30 
Сила:20 
Защита: 30 
Здоровье: 25 

Специализация: приводит в 
чувство павших, делая им укол. 
Восстанавливает до 25 % здоровья. 
ТесЬпісіап (техник) 

Атака: 40 
Сила: 20 
Защита: 40 
Здоровье: 19 

Специализация: умеет запи¬ 
рать и отпирать двери. Умеет чи¬ 
нить электронное оборудование. 
Имеет доступ к ряду компьютерных 
терминалов. 
















Мес На п к (механик) 

Атака:70 
Сила: 40 
Защита: 37 
Здоровье: 36 

Специализация; чинит любые 
механизмы. Может производить 
роботов на ЯоЬоІ РІапІ. 


ВіоІодІУІ (биолог) 

Атака: 50 
Сила: 30 
Защита: 30 
Здоровье: 25 

Специализация: только биолог 
может работать в биологической 
лаборатории, 

РЬу5ІСІ5І (фИЗИК) 

Атака: 40 
Сила: 20 
Защита: 40 
Здоровье: 21 

Специализация: физик имеет 
доступ в техническую и химическую 
лаборатории, 

Соок(повар) 

Атака: 40 
Сила: 30 


Защита: 30 
Здоровье: 15 

Специализация: может изго¬ 
тавливать приманку, на которую 
сбегаются пришельцы. 

Ватте л (бармен) 

Атака: 50 
Сила: 30 
Защита: 40 
Здоровье: 41 

Специализация: Если воору¬ 
жить бармена тесаком, то из него 
получается превосходный боец. 

іапгіог (обслуживающий 
персонал) 

Атака: 30 
Сила: 40 
Защита: 30 
Здоровье: 35 

Специализация: отсутствует. 
Самыми «ходовыми» специали¬ 
стами являются медик и техник, так 
как услугами их специалистов вы 
будете пользоваться неоднократно 
в ходе одной и той же миссии. 


РОБОТЫ 

8 ряде миссий вам будут помо¬ 
гать роботы. Они либо придаются с 
самого начала миссии, либо их 
нужно разыскать или произвести на 
КоЬоІ РІапІ. 

□ехгег (технический робот) 

Атака: 20 
Сила: 90 
Защита: 100 
Здоровье: 70 

5чи і гг (робот*полотер) 

Атака: 15 
Сила: 20 
Защита: 95 
Здоровье: 50 

ОЬзсига (наблюдательная 
камера) 

Атака: 15 
Сила: 10 
Защита: 90 
Здоровье: 25 

Робот ОЬзсига - это наблюда¬ 
тельная камера, которая переме¬ 
щается под самым потолком базы. 
Пришельцам она не видна, что поз¬ 
воляет вам использовать ее в каче¬ 
стве разведчика. (Пришельцы мо¬ 
гут обнаружить ее лишь в том слу¬ 
чае, если вы ей прикажете напасть 
на них; но зачем же это делать?) 

Из двух оставшихся роботов 
явно предпочтительнее Оехіег, как 
по своим характеристикам, так и по 
«уму», йехіег, в отличие от ЗциііТа, 
может использовать предметы и 
оборудование (например, щелк¬ 
нуть по переключателю). Роботы в 
огне не горят и в воде не тонут, по¬ 
этому их можно использовать там, 
где колонисты не могут находиться 
без скафандров (в загазованном 
помещении или вне базы) либо во¬ 
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обще не могут пройти (через 
огонь). Роботы обладают химичес¬ 
кой сопротивляемостью, поэтому 
полезно доверять им химическое 
оружие, которые они могут приме¬ 
нять без ущерба для них самих. 

Если робот выйдет из строя, то 
его может починить механик. 

На мин и-карте колонисты и ро¬ 
боты отображаются белыми точками. 

ОРУЖИЕ 

С оружием ѳ Епету Ыезіаіюп 
связан один прикол. Дело в 
том, что степень воздействия 
одного и того же оружия меняется 
от миссии к миссии, так как считает¬ 
ся, что пришельцы мутируют. Более 
того, действие оружия изменится 
даже в том случае, если вы переза¬ 
пустите ту же самую миссию, выйдя 
в 5ІМ6ЕЕ РІ.АѴЕР (но не через 
ЮАО), Характер воздействия ору¬ 
жия на пришельцев узнается только 
после первого его применения. 

Вообще, существуют следую¬ 
щие степени воздействия оружия 
(по мере увеличения убойной си¬ 
лы): Ѵегу Ѵегу ѴѴеак КІИ, Ѵегу ѴѴеак 
КІИ, пленит КІІІ, 51гопд КІИ, Ѵегу 
51гопд Кі, Ѵегу Ѵегу БІгопд КіІІ, 5іі- 
рег КіІІ, иііітаіе КіІІ. Но это еще не 
все. Оружие класса гереі отталкива¬ 
ет пришельцев, а класса аПгасІ 
притягивает их. Оружие со свойст¬ 
вом Дее обращает противника в 
бегство. Если вы подобрали оружие 
класса тиібріу, то сразу же бросьте 
его: оно только множит пришель¬ 
цев (то есть после вашего выстрела 
в пришельца на его месте появится 
уже два врага). Наконец, есть еще 
два вида прямо противоположного 
воздействия: дгоѵѵ и зКппк. 8 пер¬ 
вом случае это, по сути, анти ору¬ 
жие: вы выстрелили в кокон - он 
стал личинкой; вы выстрелили вто¬ 
рой раз - личинка превратилась во 
взрослую особь (происходит мгно¬ 
венный рост). Оружие збгіпк оказы¬ 
вает противоположный эффект: 
взрослый пришелец становится ли¬ 
чинкой, затем коконом, а кокон 
просто уничтожается. 

Все оружие делится на два 
класса: химическое (сНегякаІ) и 
электрическое (еіесігісаі), Как коло¬ 
нисты, так и пришельцы могут обла¬ 
дать сопротивляемостью к опреде¬ 
ленному виду оружия. Так, напри¬ 
мер, если ваш боец имеет «сЬетісаІ 
ге$і5Іапсе 100», то любое химичес¬ 
кое оружие не причинит ему ни ма¬ 
лейшего вреда; если же пришелец 
имеет «еІесТгісаІ гезізіапсе 50», тогда 
любое электрическое оружие нане¬ 
сет ему только половинный урон. 
Некоторое оружие (в основном хи- 











мическое) является оружием массо- 
вого поражения, то есть действует 
на всех (в том числе и на колонне- 
тов), кто оказался в зоне его воз- 
действия. Если оружие поражает и 
колонистов, то в его характеристи¬ 
ках указывается «а!(есІ соіопізіз». 

Оружие можете перезаряжать¬ 
ся автоматически (гесКзгдез аи!о- 
плабсаііу), перезаряжаться с ис¬ 
пользованием специального обо¬ 
рудования (гесЬагдез ѵѵііб а та- 
сЫпе) или вовсе не перезаряжаться 
(сіоезпЧ гесЬагде). В последнем 
случае оружие становится совер¬ 
шенно бесполезным, как только ис¬ 
пользован последний заряд. Всегда 
перезаряжаются автоматически ГСау 
Сип, Від Огапде Сип и Кетоіе Соп- 
Ігоі. Никогда не перезаряжается 
Наіг 5ргау. Все остальное оружие 
может перезаряжаться с помощью 
оборудования или вовсе не переза¬ 
ряжаться, в зависимости от миссии. 

Имеется два вида оружия, не 
подверженных «изменению време¬ 
нем». Это Коске! ІашсЬег (ракетная 
установка, или реактивный гранато¬ 
мет) и ОІеаѵег (тесак). Ракетная ус¬ 
тановка всегда имеет убойную силу 
Шіггю!е КіІІ и перезаряжается с ис¬ 
пользованием оборудования. Тесак 
дает -Ь40 к характеристике силы и 
делает показатель атаки равным 85. 

В основном оружие подбирает¬ 
ся просто с пола (когда вы начинае¬ 
те рыскать по отсекам). В некото¬ 
рых миссиях попадаются специаль¬ 
ные ящички “ Іоскег'ы, открыв ко¬ 
торые, можно найти какое-либо 
оружие. В БОС К а ск всегда содер¬ 
жится пара Від Огапде Сип. В целом 
ряде миссий очень сильное оружие 
можно изготовить или усовершен¬ 
ствовать в лаборатории. 

На мини-карте оружие отобра¬ 
жается желтыми точками. 

Любой колонист может одно¬ 
временно нести и использовать 
только единицу оружия. 



О бследуя отсеки базы, можно 
натолкнуться на всевозмож¬ 
ное оборудование. Чтобы 
получить полную информацию об 
оборудовании, достаточно щелк¬ 
нуть по нему правой кнопкой мы¬ 
ши. (Полный список найденного 
вами оборудования находится в 
меню ОВІЕСТ5.) Помимо названия 
оборудования, в этой информации 
указывается, кто из колонистов мо¬ 
жет применять данное оборудова¬ 
ние - Меесіз Соіопізі ѵѵбо сап... (апу 
означает «любой») и сколько раз - 
питЬег ше$ ІеН (ипіітйеб означает 
«неограниченное число раз»). 



МесйсаІ Вей - медицинская 

кровать; служит для полного вос¬ 
становления здоровья. Может ис¬ 
пользоваться любым колонистом. 

КесЬагдег - перезарядное уст¬ 
ройство. Можете перезаряжать ли¬ 
бо конкретное оружие (например, 
Вид 5ргау), либо любое оружие 
указанного класса (например, хи¬ 
мическое " тогда в нем можно пе¬ 
резаряжать Вид Зргау, Саз Сип, Яге 
ЕхІіпдиЫіег, баз ВоІГІе, РиеІ СеІІ). 

Е5РО - скафандр, необходим 
колонистам, чтобы находиться вне 
базы или в загазованном помеще¬ 
нии (иначе они начинают терять 
здоровье). Можно лечиться прямо 
в скафандре. Можно использовать 
оружие, не снимая скафандра. Лю¬ 
бое другое оборудование можно 
использовать, только сняв ска¬ 
фандр (находясь в скафандре, 
нельзя даже повернуть вентиль). 

ОідІІаІ Вооксазе - книжный 
шкаф, в котором хранятся книги по 
специальности. Обладатель книги 
осваивает соответствующую специ¬ 
альность. (Например, боец с Кераіг 
Мапиаі может чинить все, как за¬ 
правский механик.) 

СотріДегТегтІпаІ - с компью¬ 
терного терминала можно отдать 
ряд команд, касающихся жизнедея¬ 
тельности базы. (Что конкретно “ 
это зависит от миссии: например, 
можно потушить пожар в каком-то 
отсеке или вызвать подкрепление.) 

ЙоЬоі РІапі - на этой фабрике 
производятся роботы. 

ОіетісаІ, ТесІіпісаІ, Вга ІлЬ - 
соответствен но техн ич еская, хи м иче- 
ская и биологическая лаборатории. 
Служат для проведения исследова¬ 
ний и усовершенствования оружия. 

Оѵеп - на кухне повар может из¬ 
готовить приманку для пришельцев, 

І_оскег - ящик, в котором мож¬ 
но найти какое-либо оружие. 

ЕЮС Йаск - арсенал для хране¬ 
ния Від Огапде Сип. Доступ к арсена¬ 
лу имеют только бойцы и командир. 

Если какое-либо оборудование 
неисправно (Ьгокеп), то его снача¬ 
ла должен починить механик. 

Какое конкретно оборудование 
и где вы найдете - все зависит от 
сценария миссии Можно определе¬ 
но сказать лишь то, что Мебіса! Веб 
всегда находится в медицинском от¬ 
секе (который называется МебісаІ 
ІаЬ, МебісаІ Вау или МебісаІ Ргер). 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 
ПРИШЕЛЬЦЕВ 

риееп (матка) 

Атака: 90 


ПРОДОЛЖЕНИЕ на стр. 102 


Сила: 200 
Защита: 80 
Здоровье: 250 
Сосооп(кокон) 

Атака: 0 
Сила: 0 
Защита: 40 
Здоровье; 25 
<ігиЬ (личинка) 

Атака: 60 
Сила: 30 
Защита: 25 
Здоровье: 30 
ѴѴагпог (воин) 

Атака: 60 

Сила: 50 

Защита: 40 

Здоровье; 60 

ТНіпкег («мыслитель») 

Атака; 70 

Сила: 60 

Защита: 30 

Здоровье: 40 

Нипіег (охотник) 

Атака: 95 

Сила: 90 

Защита: 90 

Здоровье: 95 


Информацию по любому при¬ 
шельцу можно получить, щелкнув 
по нему правой кнопкой мыши. На 
мини-карте пришельцы отобража¬ 
ются красными точками. 


ЭКСКУРС В БИОЛО¬ 
ГИЮ ПРИШЕЛЬЦЕВ 

У пришельцев все начинается с 
«матки» (риееп) - это такая особь 
наподобие кенгуру, только много ру¬ 
ка я. С завидным постоянством (раз в 
минуту) она откладывает коконы 
(Сосоопз), из которых примерно че¬ 
рез четыре с половиной минуты по¬ 
являются личинки (СгиЬ). Далее ли¬ 
чинка развивается во взрослую 
особь (ѴУагшг), характеристики ко- 
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Операционная система - Щпбот 95/98 
Процессор - Ретіит 90 или выше 
Оперативная память -16 Мб 
Привод СО-ПОМ - четырехскоростной 




>0 ГОРОД «А) 


ЮГОРОД «Б» 


ОГОРОД «в» 


(ГОРОД «г» 



К от Леопольд решил провести выходные на даче. 
Конечно же, мышата (Серый и Белый) последовали за 
ним. Они составили план, но, к сожалению, их 
зарисовки лопали в лапы к Леопольду. Он разорвал их и 
раскидал по всей даче. Придётся вам потрудиться и собрать их. 



Н а этих рисунках можно увидеть, что следует сделать, но 
прежде вам придётся найти следующие вещи: грабли, 
колесо, тыкву, верёвку, пистоны, молоток, две доски, 
яйцо, весы, кирпич, пружину, прищепку и сковородку. Итак, 
начнём. Место действия происходит на огороде, в одной из 
трех комнат и в сарае 



В ам могут встретиться следующие игры: ЬеодосЫ и бате. 
Леогочи вам не понадобится, а вот без баше'а вы не 
обойдётесь, Леогочи лежит в прихожей «Б». Чтобы 
сыграть в Сате, вам нужно в спальне «Б» Белым взять 
приставку и включить телевизор в розетку. В спальне «Г» нужно 
взять с полки картридж. А вот в спальне «В» можно Белым 
установить приставку и поиграть. 
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тобы попасть в дом, вам нужен ключ. Если, вы 
I 1 внимательно смотрели вступительный мультик, то, 

: конечно же, заметили, что из-под коврика торчал 
ключ. Так что смело лезьте Белым под коврик и открывайте 
дверь. Чтобы попасть в сарай, нужно встать и Белым, и 
Серым около сарая и Белым потянуться за щеколдой. 
Серый поможет ему, и вы попадёте в сарай, но в сарае нет 
света. Чтобы добыть лампочку, нужно в игре Сате собрать 
весь сыр. Телевизор взорвётся, и можно будет взять 
лампочку. Белый встанет на плечи Серому и вкрутит её, 

ОБРЬІІ 

брывки плана лежат на огороде «Г», в прихожей 
«А», на кухне «Б», в сарае и в спальне «Г», а вот 
шестой обрывок нельзя взять потому, что его 
охраняют злые пчелы. Чтобы взять его. Белый должен 
надеть шляпу из прихожей «В». 

ееетяймые чшт* 

ПЛАНА 

рабли Белый возьмёт на огороде «Г». Колесо Серый 
оторвёт оттелепи на огороде «Б». Одну доску Серый 
оторвёт на огороде «Г», и Белый сможет взять тыкву. 
Кирпич Белый возьмёт на огороде «Б». Чтобы сделать 
пружину, нужно на огороде «Г» взять трубу. Чтобы её 
взять, нужно достать из шкафа в прихожей «В» гаечный 
ключ. Белый должен отвинчивать, а Серый тянуть. Трубу 
нужно намотать на колодец и положить на скамейку. 
Потом пусть Серый распилит скамейку бензопилой из 
сарая - вы получите вторую доску, пружину и шуруп. 

Верёвку Серый должен отрезать ножницами из 
огорода «Б», Чтобы добыть ножницы, нужно взять одну 
половинку ножниц на кухне «А», а вторую половинку - в 
шкафу в спальне «Б». Затем завинтить это всё отвёрткой из 
сумочки для инструментов, которая прикреплена к 
велосипеду в прихожей «Б». Когда они отрежут верёвку, 
можно будет взять прищепку. Яйцо Серый может взять в 
сарае. Белый встаёт на бочку, а Серый ловит яйцо. Чтобы 
взять весы, Серый должен съесть рыбину на кухне «Б», 
потом помыть руки на огороде «Г», потом съесть вторую 
рыбину. Тогда Белый сможет взять сковородку, а Серый 
залезть и взять весы. 

Чтобы взять молоток, Серый должен взять ружьё в 
прихожей к Г», а Белый должен взять пистоны в прихожей 
«А» в ящике, который открывается ключом с крючка в 
прихожей «В». Потом Серый должен выстрелить три раза в 
спальне «Г». После этого Белый сможет взять молоток 


из-под дивана, 


Б елый, встав на плечи Серому, ставит грабли на 
дерево, надевает на них колесо, продевает верёвку 
и вешает тыкву. Затем кладёт поддерево пистоны. 
Серый ставит под дверь кирпич. Открывает люк, кладет е 
него доску с пружиной и Вместе с Белым зажимает его 
прищепкой. Они привязывают к доске сковородку, ставят 
под кирпич весы, на весы доску, на доску яйцо, а под доску 
молоток. Монету или вообще не нужно брать, или потом 
положить её на место. Теперь Серый или Белый нажимают 
на звонок и прячутся... 
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Ч тобы повернуть корабль, 
уведите значок штурвала к 
краю экрана, удерживая ле¬ 
вую кнопку мыши. Появление 
стрелки означает, что в этом на¬ 
правлении можно двигаться, В ос¬ 
новное меню можно попасть, нажав 
шар внизу, в центре. Для сохране¬ 
ния игры заранее создайте папку 


З анесло же вас на этот вмерз¬ 
ший в лед корабль І Осмот¬ 
ритесь вокруг. Сзади вас на¬ 
ходится небольшой мостик с при¬ 
способлениями для открытия люка 
и запуска ракет. Пройдите по пра¬ 
вому борту до закрытой двери и 
посмотрите направо. Возьмите мо¬ 
лоток, разбейте стекло и нажмите 
на красную кнопку. Воздушный ша¬ 
рик полетел в небо. Недолетел, за¬ 
стрял на мачте. Надо его чем-ни¬ 
будь сбить. Идите назад, подойди¬ 
те к грузовому люку и посмотрите, 
что может произойти, если исполь¬ 
зовать веревку не по назначению. 
Поднимитесь на мостик по левой 
лестнице и подойдите к ракетнице. 
Установите следующие координа¬ 
ты; по горизонтали - третий квад- 
рат справа, по вертикали - второй 
квадрат снизу. Дерните рукоятку 
пуска ракеты вниз, до упора. Ракета 
должна сбить застрявший зонд. 


еред вами замечательная игра, В отличие от многих к вестов, 
здесь не надо собирать различные предметы, а потом думать, 
куда их деть. Для успешного продвижения нужно смотреть и 
сопоставлять увиденное. 

Действие происходит в Арктике, на затертом льдами корабле. Вы 
пытаетесь выяснить, что случилось с вашим пропавшим отцом. Вас 
ждет большое количество сложных головоломок и загадок. Вы 
узнаете, что корабль «Геркулання» был создан для 
экспериментальной установки под названием Нейро графи кон. Он 
позволяет копаться в чужих мыслях и бывать во снах разных людей. 
Действия происходят не только на борту «Геркулании», но и в 
царстве бога снов - Морфея. 


Подойдите к пульту управле¬ 
ния люком и попытайтесь его от¬ 
крыть Сходите за упавшим пред¬ 
метом и изучите его содержимое. 
Возвратитесь к грузовому люку и 
спуститесь в него. Посмотрите под 
ноги и прочитайте записку, лежа¬ 
щую рядом с трупом. Развернитесь 
и подойдите к пульту управления 
подъемником. Нажмите правый 
рычаг и опуститесь на второй этаж. 
Отойдите от пульта и развернитесь. 
Откройте дверь (одновременно от¬ 
кроются заблокированные прежде 
двери на палубе). Войдите внутрь и 
все осмотрите. Сюда вы еще приде¬ 
те, но с другой стороны. Выйдите 
назад и исследуйте все проходы. В 
одном из них откройте ящик с ра¬ 
диоактивными материалами. Опус¬ 
титесь на третий этаж. Обратите 
внимание на ящики с цветами из 
Индонезии. Пройдите прямо по ко¬ 
ридору, поверните направо и вой¬ 
дите в дверь. Удивительное дело - 
вы опять на палубе. По левому бор¬ 
ту дойдите до двери и посмотрите 
на птичье гнездо слева. Войдите в 
дверь. Сделайте несколько шагов 
вперед, ориентируясь на светлое 
пятно впереди. На палубе пройдите 
вперед и войдите в дверь справа. 
Сделайте шаг вперед, поверните 
направо и спуститесь по лестнице. 
Развернитесь на месте и посмотри¬ 
те на круглый предмет на поручне. 
Нажмите на него и включите свет. 
Да сгинет тьма! 


Вы находитесь на главном эта¬ 
же. Обойдите ступеньки с правой 
стороны и войдите в первую дверь 
справа. Спуститесь по лестнице вниз 
и пройдите в двойные двери впере¬ 
ди слева. Повернитесь налево и по¬ 
смотрите на переключатель солнеч¬ 
ной батареи. Развернитесь и подой¬ 
дите к Секвенсеру. Обратите внима¬ 
ние на лампочки снизу. Нажмите на 
кнопку слева Войдите в подъехав¬ 
шую кабину. Посмотрите на черту с 
точками в центре панели. Это диа¬ 
грамма, показывающая расположе¬ 
ние контрольной кабины. Нажмите 
на рычаг справа вниз до упора. Ка¬ 
бина повернется. Нажмите кнопку 
слева. На поднявшемся приспособ¬ 
лении поверните рычаг справа нале¬ 
во. Нажмите кнопку справа. Дерните 
рычаг справа. Нажмите на правую 
кнопку. Нажмите на поднявшиеся 
инжекторы. Нажмите кнопку слева, 
и инжекторы опустятся. Дерните еще 
раз рычаг справа. Разверните каби¬ 
ну, дернув рычаг слева, дерните ры¬ 
чаг справа. Нажмите кнопку справа, 
поверните рукоятку на поднявшемся 
устройстве справа налево. Верните 
кабину в начальное положение, 
ориентируясь по диаграмме. Ну что 
ж, вы запустили Нейрограф и кон. 
Подойдите к Секвенсеру, Три лам¬ 
почки снизу должны гореть. Опусти¬ 
те вниз до упора рычаг справа. Круг¬ 
лая шкала в центре должна покрас¬ 
неть. Посмотрите на два привиде¬ 
ния, спорящие о Нейрограф и коне. 
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Поднимитесь по лестнице на 
главный этаж. Теперь многие из ра¬ 
нее запертых дверей разблокиро¬ 
ваны. Поверните направо и прой¬ 
дите в фойе театра. Начиная с пра¬ 
вого, включите все четыре проекто¬ 
ра, стоящие по углам, и посмотрите 
хронику. Войдите в театр и включи¬ 
те проектор. Посмотрите докумен¬ 
тальный фильм. На выходе из теат¬ 
ра, на ступеньках, лежит открытка. 
Прочитайте ее Идите вперед Я ду¬ 
маю, к привидениям вы уже при¬ 
выкли. Идите вперед, за лестницу с 
выключателем, и войдите в дверь. 
Внимательно изучите копию «Гер- 
кулан и и», стоящую в центре комна¬ 
ты. Осмотрите каждую дверь и за¬ 
помните, кто где живет. Основной 
задачей на ближайшее время будет 
поиск кодов к дверям, Пройдите 
че рез д в ой н ые д ве р и, ра с п оложе н - 
ные между комнатами Мекслера и 
Малхерба. Вы попали в Вапорани- 
ум. Дотроньтесь до фонтана и по¬ 
смотрите на пару привидений. По¬ 
верните направо и войдите в лабо¬ 
раторию трав. Посмотрите на стол. 
Обратите внимание на лягушку. 
Щелкните по стулу и пообщайтесь с 
привидениями. Выйдите из лабо¬ 
ратории и пройдите прямо, в душе¬ 
вую. Осмотрите все вокруг, вклю¬ 
чая ванну. Выйдите назад и по лест¬ 
нице поднимитесь на второй этаж. 
Пройдите по балкону, войдите в 
дверь и прочитайте афишу о Белл 
Сван. Идите по правой стороне, об¬ 
ратите внимание на кресло и на 
предмет около него. 

Идите дальше, через следую¬ 
щую дверь, в оранжерею орхидей. 
Пройдите на середину оранжереи и 
встаньте лицом к двери, через ко¬ 
торую вошли. Откройте двойные 
двери перед вами. Посмотрите, как 
работает механизм справа и прочи¬ 
тайте схему с записями на стене. За¬ 
помните или запишите, где какие 
орхидеи расположены. Вернитесь в 
оранжерею и осмотрите каждое 
растение. По правому борту прой¬ 
дите к главной лестнице, обратив 
внимание на музыкальный ящик в 
центре бального зала. Перед вами 
находится дверь с цветным стек¬ 
лом. Запомните ее. Выйдите на 
палубу через дверь справа. Повер¬ 
ните налево и идите вперед до ка¬ 
питанского мостика. Изучите все 
устройства, находящиеся в капи¬ 
танской рубке. Послушайте сооб¬ 
щение с записывающего устройст¬ 
ва. Теперь вы в курсе событий, про¬ 
исходивших здесь некоторое время 
назад. Вернитесь к двери с цветным 
стеклом и войдите в нее. Посмотри¬ 
те на портреты боксеров, висящие 
на стенах. Обратите внимание, что 


одного портрета не хватает (Лео 
Галта). Щелкните по раме внизу и 
запомните вес Лео, Войдите в гим¬ 
настический зал. Осмотрите бок¬ 
серский ринг, бассейн и набор ган¬ 
телей, Теперь посмотрите на весы. 
Какое число соответствует весу 
Лео? 153. Можно предположить, 
что код в комнате Лео такой же 
Нужно проверить. 

Выйдите из гимнастического 
зала и на лифте спуститесь на тре¬ 
тий этаж. Развернитесь и подойди¬ 
те к комнате Лео. Введите число 155 
и нажмите левую кнопку. Это дей¬ 
ствительно код. Войдите в комнату, 
посмотрите на кровать. Вниматель¬ 
но изучите стол, стоящий справа от 
кровати. Прочитайте плакат, от¬ 
кройте шкатулку с розой на крыш¬ 
ке. Прочитайте листок, прикреп¬ 
ленный к крышке. Возьмите крас¬ 
ный пузырек с лекарством. Выйдите 
из комнаты, пройдите в лифт и спу¬ 
ститесь на четвертый этаж. Добро 
пожаловать в Саниториум. Подой¬ 
дите к каждому устройству, нажми¬ 
те соответствующие кнопки и по¬ 
смотрите кино. Вернитесь к лифту, 
поверните налево и подойдите к 
ретрактору. Наберите код, который 
был в шкатулке Лео (318) и дерните 
за рычаг справа. Подождите, пока 
привидения наговорятся, войдите в 
открывшийся потайной ход слева 
от лифта. Спуститесь по спираль¬ 
ной лестнице. Вы находитесь в Ней- 
рографиконе. Изучите все сарко¬ 
фаги, а также дверь в конце комна¬ 
ты. Подойдите к открытому сарко¬ 
фагу, Запишите игру в этом месте. 
Если в дальнейшем вы заблудитесь 
или собьетесь, у вас будет возмож¬ 
ность начать сначала. Войдите в 
саркофаг и поставьте пузырек с ле¬ 
карством в нишу с розой, 

гнсптотата - 

Неплохо после замерзшей 
«Геркулании» оказаться в таком 
симпатичном месте] Откройте 
шторки на стоящей перед вами 
цветочной тележке. Ваша задача - 
собрать и принести сюда три розы. 
Развернитесь и по левой стороне 
идите в полицейский участок. Об¬ 
ратите внимание на шесть карт, ви¬ 
сящих на стене. Изучите все пред¬ 
меты, лежащие на нескольких сто¬ 
лах, в том числе коробку с цветны¬ 
ми иголками и табличками с 
именами. Теперь обойдите стойку 
вокруг и пройдите в морг. Посмот¬ 
рите и запомните, какие предметы 
лежат в шести тюремных камерах. 
Идите вперед, в дверь. Посмотрите 
на конторку с ключами и запомни¬ 
те, кто в какой камере сидел. Это 
позволит соотнести предметы в ка¬ 



мерах с их владелицами. Выйдите 
на улицу, подойдите к тележке и 
развернитесь. Войдите в дом мис¬ 
сис Петтибонс. Войдите в помеще¬ 
ние слева и запомните, где стоит те¬ 
лефон. Поднимитесь по ступенькам 
на второй этаж. На нем расположе¬ 
ны шесть комнат. Войдите в каждую 
из них, В комнатах вы найдете 
шесть уже знакомых предметов и 
открытки с видами разных городов. 
Вспомнив, кому какая вещь при¬ 
надлежит, вы поймете, откуда каж¬ 
дая девушка. Итак, вот что у нас по¬ 
лучилось. 

Тесс. Цвет - пурпурный, город 

- Париж, предмет - одна перчатка, 
камера № 1. 

Офелия. Цвет - красный, го¬ 
род - Лондон, предмет - клубок со 
спицами, камера № 2. 

Молли, Цвет - зеленый, город 

- Нью-Йорк, дудка, камера № 3. 

Лулу, Цвет - синий, город - Гонг- 
конг, предмет - чашка, камера № 4. 

Китти. Цвет ^ бирюзовый, го¬ 
род - Рим, предмет - шляпная ко¬ 
робка с цветами, камера № 5. 

Ингрид, Цвет - желтый, страна 

- Египет, предмет - декоративная 
шпилька, камера N 2 6. 

Выйдите на улицу и идите в по¬ 
лицейский участок. Подойдите к ко- 
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робке с иголками. Воткните все шесть 
иголок в соответствующие места на 
картах. Если все иглы воткнуты пра¬ 
вильно, то перед вами появится роза, 
а вы окажетесь около цветочной те¬ 
лежки. Вставьте розу в корзинку. 

Помните объявление в поли¬ 
цейском участке о пропаже собаки? 
Там было сказано, что собаку по¬ 
следний раз видели около мясного 
магазина Свини. Идите туда. Обой¬ 
дите справа дом Петтибонс и вой¬ 
дите в мясную лавку. Дотроньтесь 
до ошейника и переверните соба¬ 
чью медаль. Прочитайте номер те¬ 
лефона. Помните, где стоит теле¬ 
фон? Идите туда и позвоните. Гово¬ 
рят что-то о покойниках? Значит, 
снова идите в морг. Ого, кого-то 
привезли. Посмотрите, кто лежит 
под покрывалом. Вторая роза - ва¬ 
ша. Поставьте ее в корзину. 

Теперь идите в пивной бар На 
шести столах лежат наборы дроти¬ 
ков. Из каждого набора нужно бро¬ 
сить в мишень один дротик. Пра¬ 
вильно выбранный дротик остается 
в мишени, а из крана за стойкой на¬ 
чинает литься пиво. Когда все дро¬ 
тики будут воткнуты, пиво польется 
изо всех кранов сразу. Камин по¬ 
вернется и откроет потайной ход. 
Войдите в него. Поднимитесь на 


щчг\ I 

М 1 ! 



боксерский ринг и возьмите розу. 
Поставьте ее в корзинку. 

«ГЕРКУЛАНИЯ» 

Поднимитесь на лифте на пер¬ 
вый этаж. Войдите в комнату и про¬ 
читайте табличку, стоящую на столе. 
Развернитесь и дотроньтесь до 
цветного органа. Пройдите вперед 
и дотроньтесь до лежащих на столе 
карт. Повернитесь и подойдите к 
коробке с сигарами. Возьмите не¬ 
сколько разных сигар. Прочитайте 
появившуюся визитку. Пройдите по 
коридору через двойные двери на 
капитанский мостик. Посмотрите на 
боцмана. Вернитесь в лифт и спус¬ 
титесь на второй этаж. Пройдите в 
бальный зал и подойдите к музы¬ 
кальному аппарату. Выберите на 
клавиатуре те музыкальные инстру¬ 
менты, которые видели на карточке. 
Нажмите на кнопку внизу - автомат 
сыграет любимую песню Белл Сван. 
Появившееся в окошечках число 
(568) - код от ее комнаты. Ну, раз 
есть код, то надо его ввести. Идите к 
комнате Белл и откройте дверь. 
Найдите и прочитайте дневник 
Белл, лежащий на столе. Посмотри¬ 
те на пудреницу и пульверизатор. 
Откройте шкатулку и возьмите пу¬ 
зырек с лекарством. Я надеюсь, вы 
помните, как его использовать. 
Кстати, код 318 набирать уже не на¬ 
до. Счастливых сновидений! 

СНЫ БЕЛЛ СВАН 

Осмотритесь вокруг. Вы нахо¬ 
дитесь в каком-то восточном замке. 
В небольшой комнате стоит клетка 
с птичкой. Скажем так, не хватает 
попугаю перышек. Ваша задача - 
найти их. Спуститесь во двор по 
ступенькам с правой стороны. Вой¬ 
дите в дверь слева. Вы попадете в 
круглую комнату. Слева на стене 
висит картина. Все остальное про¬ 
странство занимают серые ниши. 
Вернитесь во двор. Сделайте шаг 
вперед. Слева и справа расположе¬ 
ны две пары синих дверей. Войдите 
в каждую и соберите все картины, 
висящие на стенах. 

Теперь вернитесь в круглую 
комнату. Все ниши заполнены кар¬ 
тинами. Их нужно расположить в 
определенном порядке. Первая 
картина слева висит правильно. 
Вторая - сидящая девушка, тре¬ 
тья - танцующая девушка и султан 
на ковре. Четвертая - толпа деру¬ 
щегося народу, пятая - старик и де¬ 
вушка на сиреневом ковре. Шес¬ 
тая - юноша в сиреневом халате и 
девушка на фоне розовых облаков, 
седьмая - старик, сидящий на бе¬ 
лом полу. Восьмая - юноша в сире¬ 
невом халате, девятая - султан с 


пиалой и старик с книгой. Десятая - 
султан с мальчиком, одиннадца¬ 
тая - юноша и девушка около сине¬ 
го орнамента. Дотроньтесь пером 
до клетки. Снова спуститесь во 
двор и пройдите мимо синих две¬ 
рей до конца. Выйдите на улицу, 
сделайте несколько шагов вперед и 
поверните к лавке музыкальных 
инструментов. Поиграйте на всех, 
но последним должен зазвучать го¬ 
бой. Поверните направо и, подой¬ 
дя к корзине, стоящей на земле, от¬ 
кройте ее. Симпатичная змейка, не 
так ли? Дотроньтесь пером до клет¬ 
ки. Спуститесь во двор и войдите 
через синие двери в помещение, в 
котором стоит небольшая пирами¬ 
да. Покрутите ее и запомните по¬ 
следовательность знаков, следуя от 
круга по непрерывной линии до 
конца. У вас получится: треуголь¬ 
ник, III, звезда, 5, туз пик. Теперь 
исследуйте все кальяны, стоящие в 
углах, запомните, какие символы 
им соответствуют. Дотроньтесь до 
кальянов в приведенном порядке. 
Отпустите птичку на волю, верни¬ 
тесь в лабораторию и поднимитесь 
на третий этаж. 

«ГЕРКУЛАНИЯ» 

Идите в Вапораниум. Снова до¬ 
троньтесь до фонтана. Посмотрите 
на дно. Повернитесь налево и вой¬ 
дите в душевую. Посмотрите, как 
товарищ страдает от морской бо¬ 
лезни. Ну стошнило, с кем не быва¬ 
ет... Главное, что из кармана выпа¬ 
ло что-то. Откройте дверь шкафчи¬ 
ка Мекслера. На дверце написано 
число - 386. Вы подумали, что это 
код? Проверьте. 

Пройдите вперед и дотронь¬ 
тесь до кровати. Все видели? По¬ 
верните направо и изучите следую¬ 
щие предметы, лежащие в ящике 
стола и на столе: машинка для пе¬ 
чати визиток, письмо, медальон, 
каруселька, кости, крапленые кар¬ 
ты, карточки Вагнера и Мекслера. 
Откройте шкатулку и возьмите пу¬ 
зырек. Сейчас узнаем, что снилось 
Мекслеру. Идите в Нейрографикон. 

СНЫ МЕКСЛЕРА 

Сон начинается перед слоном 
гадалки Люсинды. Для того чтобы 
предсказать вашу судьбу, ей не 
хватает трех карт. Развернитесь и 
подойдите к цветному органу около 
карусели. Поиграйте на нем. Отой¬ 
дите назад, развернитесь и подой¬ 
дите к аттракциону «скачки». До¬ 
троньтесь до стартового пистолета. 
Запишите, в каком порядке пришли 
лошади и их цвета. Вернитесь к ор¬ 
гану и сыграйте, установив цветные 
шары в соответствии с результата- 














ми .скачек. Отдайте даму червей 
мадам Люсинде. Поверните налево 
и пройдите в театр развлечений. 
Посмотрите представление и за¬ 
помните последовательность ис¬ 
полнения пяти фрагментов. Выйди¬ 
те из театра, поверните направо и 
подойдите к плакату короля Колос¬ 
са. Посмотрите на два мусорных 
бака. Теперь войдите в вагончик на 
колесах. Изучите все три «чуда при¬ 
роды», не забудьте заглянуть под 
столы и узнать, как все устроено. 

Выйдите на улицу и прочитайте 
листок бумаги, лежащий около вхо¬ 
да. Идите дальше, по кругу. Обрати¬ 
те внимание на плакат Беулы - Са¬ 
мой Толстой Леди. Пройдите даль¬ 
ше и проверьте себя на силовом ат- 
тра кционе. П ро идите в пе ред Р 
подойдите к плакату «Что за женщи¬ 
на». Дотроньтесь до мусорного ба¬ 
ка. Теперь идите к аттракциону, на 
котором надо угадать вес Толстой 
Леди и указать его в местных едини¬ 
цах веса. Что мы знаем? Каждая мо¬ 
нетка весит 4 онка. 16 он ков равны 
одному лб. Четыре средних челове¬ 
ка держат короля, а средний чело¬ 
век весит 75 лб (в соответствии с си¬ 
ломером). 500 монет в мешке с ко¬ 
ролем Колоссом на весах уравнове¬ 
шивают Беулу. Считаем: 16 он ков -1 
л б, 4 онка умножить на 500 монет и 
поделить на 16, будет 125 л б. 4 чело¬ 
века по 75 лб - 300 лб. 300 + 125 “ 
425 лб. Тяжелая тетка5 Наберите по¬ 
лученный вес, скатывая соответству¬ 
ющие шарики. После этого дерните 
рычаг. Отдайте карту гадалке. Пока¬ 
тайтесь на карусели и на чертовом 
колесе. Подойдите к двум мусор¬ 
ным бакам около короля Колосса, 
Теперь за них можно пройти. Вы по¬ 
пали на задворки театра. Зайдите и 
осмотрите все в вагончике. Выйдите 
и пройдите до конца налево. Войди¬ 
те в дверь. Опустите выключатель. 
Посмотрите на веревки с узелками, 
натянутые справа. Узнайте, какая 
сцена из спектакля соответствует 
каждой веревке. Теперь дерните ве¬ 
ревки в том порядке, который виде¬ 
ли в театре. Отдайте карту гадалке. 


Войдите в лифт и поднимитесь 
на третий этаж. Помните видео¬ 
фрагмент из одного из четырех про¬ 
екторов? Доктор Малхерб говорит, 
что первым ингредиентом лекарст¬ 
ва является Черная орхидея, вто¬ 
рым - Полевая орхидея, а третий 
неизвестен. Вспомним, чему соот¬ 
ветствуют эти орхидеи, руководст¬ 
вуясь чертежом из Атриума. Идите 
в лабораторию трав и подойдите к 
смесителю. Зная два элемента, не¬ 
трудно перебором найти третий. 


Сделав несколько попыток, получа¬ 
ем: Смерть, Душа, Земля. Я думаю, 
это число 411 является кодом от ком ¬ 
наты доктора Малхерба. Самое вре¬ 
мя проверить. Войдите в комнату и 
все осмотрите. Прочитайте черную 
тетрадь на столе. Что там наверху 
страницы? Ага, код от комнаты Клер 
Мун - 324, Откройте шкатулку. Ка¬ 
кое разочарование, ничего нет! 
Идите в комнату Клер. Посмотрите 
на трюмо и на зеркало. Прочитайте 
дневник. Выйдите из комнаты и спу¬ 
ститесь через боковую дверь в фойе 
вниз. Подойдите к пульту Секвенсе¬ 
ра, вызовите кабину и войдите в 
нее Нажмите кнопку справа, чтобы 
поднять трап. Спуститесь вниз, сде¬ 
лайте три шага налево и прочитайте 
рабочий приказ на стене. 

Поднимитесь наверх и идите в 
Вапораниум к фонтану. Обойдите 
его и посмотрите на три запертых 
цветиых двери Каждая заперта тер¬ 
мическим замком. Повернитесь к 
фонтану и понажимайте на краны. 
Обратите внимание, сколько струй 
из кранов льется. Итак, Вапораниум 
в три раза горячее Фригидариума, 
Телидариум в два раза горячее Фри¬ 
гидариума. Общая температура из¬ 
вестна - 240 градусов. Решив про¬ 
порцию, получим: Фригидариум ~ 
40 градусов, Телидариум - 80, Вапо¬ 
раниум " 120, Наберите данные зна¬ 
чения на термозамкэх. Войдите и ис¬ 
следуйте левое и правое помещения. 
Войдите в центральную дверь, прой¬ 
дите в парилку и откройте кран с го¬ 
рячей водой. Развернитесь и посмо¬ 
трите, что написано вверху на запо¬ 
тевшей двери. Число 244 - это код от 
комнаты Грейс Термон. Войдите в 
комнату, осмотрите все вокруг. Изу¬ 
чите библию на столике, откройте 
шляпную коробку, возьмите пузырек 
и спуститесь в Нейро граф икон. 

СНы'ГРЕИС ТЕРМОН 

Поверните налево и идите по 
пляжу, затем через мост. Сделайте 
пару шагов вперед, развернитесь и 
по берегу подойдите к кладбищу. 
Войдите в дверь справа. Исследуйте 
все пещеры. В одной из них вы 
встретите обезьяну. Возьмите ма¬ 
ленькую обезьянку и положите ее в 
одну из ниш на могильных плитах. 
Если вы положите игрушку непра¬ 
вильно, придется все начинать сна¬ 
чала. Возьмите появившийся огонь и 
поднесите его к фигурке. Выйдите на 
берег и идите направо, к шаманским 
шестам. Встаньте в центре. Медлен¬ 
но поворачиваясь направо, вы услы¬ 
шите разные звуки. Продолжайте 
вращение, удерживая кнопку мыши 
и ускоряя темп. Повернитесь вокруг 
несколько раз и возьмите появив¬ 



шийся огонь. Дотроньтесь огнем до 
фигурки. Идите через мост и повер¬ 
ните направо, в пещеру. Сделайте 
несколько шагов вперед. Перед ва¬ 
ми три подъемных устройства. Вой¬ 
дите в левую корзину и потяните за 
петлю. Наверху дерните за рычаг. 
Потяните за петлю. Обратите внима¬ 
ние, что глобус в центре зала пере¬ 
вернулся и превратился в зеркало. 
Войдите в среднюю корзину, подни¬ 
митесь наверх и потяните за рычаг. 
Появится солнечный свет. Спусти¬ 
тесь и перейдите в правую корзину. 
Дергая рычаг наверху, добейтесь та¬ 
кого положения зеркала в центре за¬ 
ла, чтобы луч от него светил на левую 
корзину. Поднимитесь на левой кор¬ 
зине, поворачивайтесь до тех пор, 
пока не увидите стрелку, позволяю¬ 


щую идти вперед. Дойдите по насти¬ 
лу до водопада и шагните в него. До¬ 
троньтесь огнем до третьей фигурки. 

ГЕРКУЛАНИЯ» 

Выйдите из Нейрограф и ко на. 
Не получилось? Дотроньтесь до 
Клер, затем до ожерелья. Похоже 
на код от двери Яна Фарисса, Иди¬ 
те к его комнате и наберите код. Не 
открылась. Помните, что письмо к 
Клер Ян писал, используя зеркало? 
Попробуйте посмотреть на изобра¬ 
женный код при помощи зеркала. 
Наберите то, что получилось, на па¬ 
нели комнаты Яна. В комнате прой¬ 
дите вперед и дотроньтесь до зер¬ 
кала. Посмотрите на свое отраже¬ 
ние. Когда зеркало развалится, по¬ 
явится рисунок. Запомните его. 
Подойдите к двери мистера Джо¬ 
натана Кливленда Фарриса и набе¬ 
рите известный код. Зайдите в Ней- 
рографикон. Повернитесь, возьми¬ 
те ледоруб и сбейте лед с замерз¬ 
шей фигуры. Прочитайте дневник. 
Откройте письмо с красной печа¬ 
тью. Повернитесь и возьмите пись¬ 
мо со стола. Досмотрите сцену до 
конца. 
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Ш Ж арк Юрского Периода», «затерянный Мир»..* Для многих 
фф У эти названия обозначают два приятных часа. Эти два 
фильма, выпущенные знаменитым кинорежиссером 
Спилбергом и завоевавшие немалую популярность, наконец, нашли 
свое отражение и в мире компьютерных игр* Речь пойдет вовсе не о 
простеньких аркадках, которые выпускались по мотивам этого ми¬ 
ни-сериала, а об одном из самых качественно и красиво выполнен¬ 
ных проектов за последнее время. 

Итак, игра получилась действительно очень хорошая* Здесь есть 
всё: и качественная графика, и отличная музыка, и некоторые дейст¬ 
вительно новые идеи, и неплохая физическая модель, и высокий ис¬ 
кусственный интеллект, и сюжет, и высокие системные требования. В 
общем-то игра может удовлетворить требования любого, даже са¬ 
мого пресыщенного игромана. И уж, несомненно, вы не будете счи¬ 
тать потраченное на нее время потерянным. 

Начнем с графики: небезызвестный Упгеаі многих привлекал 
именно своим прекрасным графическим исполнением* Такой тип лю¬ 
дей найдет что-то для себя и в Тгезраиег. Необходимо упомянуть, что 
действие почти всей игры происходит на открытом воздухе, то есть над 
вами синева небесная. Хотя присутствует возможность (а то и необхо¬ 
димость) посещать разнообразные здания; и обыкновенные бараки, и 
склады, и даже специальные помещения, которые необходимы для 
прохождения игры* Конечно, все эти красоты доступны только при вы¬ 
сокой производительности вашего компьютера* Также приходится 
упомянуть и об отсутствии возможности обзора от третьего лица. Хотя, 
пожалуй, и от первого лица вы получите немало впечатлений. 

Музыка и звуки: Тгезраззег озвучен на очень высоком уровне. Это 
касается и звуков, издаваемых главной героиней, и звуков окружаю¬ 
щего мира. Также очень хорошо выполнен эффект псевдотрехмер¬ 
ности. То есть даже с обычными колонками вы сможете понять, отку¬ 
да доносится звук: спереди или сбоку. По звукам можно определить 
наличие той или иной опасности, например, вы можете услышать, 
как тяжело дышит велоцираптор, стоящий за углом дома. Музыка, к 
сожалению, редко встречается в самой игре, возможно, чтобы не от¬ 
влекать игрока. Но при этом, когда она начинает играть, вы можете 
быть уверены в том, что сейчас что-то произойдет. Кстати, в первый 
раз, когда вы услышите достаточно напрягающую музыку, вы позна¬ 
комитесь с тиранозавром. Музыка прекрасно создает необходимое 
настроение: волнующее или, наоборот, успокаивающее. 

Новые идеи: начнем с того, что в игре у вас есть рука. Не нечто аб¬ 
страктное, а самая настоящая рука, с помощью которой вы можете 
поднять что-то с земли, бросить, толкнуть, передвинуть, взять и по¬ 
трясти, даже иногда отбиться от велоцираптора (по крайней мере, на 
время). Управление рукой осуществляется с помощью мыши и клави¬ 
атуры (см* ниже) При желании вы даже можете поставить оружие в 
удобную для вас позицию. 

Кроме того у вас есть инвентарь. Он, конечно, есть во многих иг¬ 
рах, но здесь он очень оригинальный по возможности наполнения. 
Вы можете нести на себе максимум две вещи. При этом вы не сможе¬ 
те совершать никаких действий пустой рукой. То есть вы, конечно, 
можете ходить с двумя ружьями, или двумя пистолетами, или даже 
одним ружьем и одним пистолетом, но при этом у вас в руке постоян¬ 
но будет что-то из вашего инвентаря. Если же вам все-таки очень не 
хочется расставаться с каким-нибудь оружием или предметом, то 
вам придется каждый раз перед совершением действия рукой вы¬ 
брасывать один из предметов, а потом подбирать его снова. Вам ре¬ 
шать, как поступать. 
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Физическая модель почти идеальна. 6 игре 
очень много интерактивных элементов, будь то 
камни на дороге, двери или бочки с ящиками. С 
каждой частью этого мира наша героиня может 
взаимодействовать. Вы можете, например, просто 
взять и спихнуть рукой или телом мешающий 
ящик, а можете взять его (если он не слишком тя¬ 
желый) и бросить (даже в тиранозавра). Предметы 
ведут себя очень естественно и красиво. В зависи¬ 
мости от тяжести и размера они выполняют раз¬ 
личные функции. А уж как чудесно летит малень¬ 
кий ящик, секундой ранее стоявший на груде боль¬ 
ших и теперь сбитый вашим метким выстрелом из 
ружья... В общем, создается ощущение невероят¬ 
ной реалистичности происходящего. Но не стоит 
забывать, что реалистичность очень требователь¬ 
на. И не удивляйтесь, что ваша героиня останется 
полуживой после того, как на нее упадет какой-ни¬ 
будь тяжелый ящик. А уж если по вашей собствен¬ 
ной вине на вас упадет полуразрушенный джип... 

К сожалению, и у этой физической модели есть 
свои изъяны, например, ваша героиня очень плохо 
прыгает. Во-первых, низко. Из-за этого вам посто¬ 
янно придется выстраивать груды ящиков, чтобы 
взобраться на, казалось бы, низенькое препятствие 
(эх, рукой она почему-то зацепиться не может). Во- 
вторых, с огромной инерцией. Запрыгнув на не¬ 


большой ящик, будьте уверены, что он вскоре пря¬ 
мо под вами начнет переворачиваться. К сожале¬ 
нию, героиня равновесие сама держать не умеет! И 
еще главная героиня любит цепляться за все, за что 
только можно: за углы, за впадины, за трещины, за 
двери. Но к этому можно привыкнуть, в отличие от 
абсолютно ненормальных прыжков. 

Искусственный интеллект: вот уж где разработ¬ 
чики потрудились на славу! Нет, они, конечно, и ос¬ 
тальное хорошо проработали, но первое, что при¬ 
влекает внимание: динозавры невероятно умны. 
Они умеют работать командой, они нападают друг 
на друга, и побеждает не всегда сильнейший (ино¬ 
гда два велоцираптора умудряются закусать како¬ 
го-нибудь травоядного динозавра до такой степе¬ 
ни, что он еле двигается, а то и погибает). Это дале¬ 
ко не полный список умений этих порою милых, а 
порою невероятно жестоких тварей (травоядный 
динозавр вполне может вас затоптать, если вы, 
пусть случайно, попадете в него из оружия). 

В общем, игра почти идеальна. В ней есть всё, 
что требует сердце, душа и пальцы игромана. Ос¬ 
талось последнее - сделать так, чтобы главный ге¬ 
рой все-таки был хоть чуточку сообразительнее и 
обладал умением хоть как-то координировать 
свои движения. 


ПРЕДЫСТОРИЯ 

Н рошел год после окончания 
Ц собы ти й, оп иса иных в 

ж ш фильме «Затерянный мир». 
Остров «В» разрушен. Мечта ком¬ 
пании «ИнДжин» о возрождении 
динозавров мертва. Джон Хам¬ 
монд опубликовал мемуары, исто¬ 
рию корпорации «ИнДжин», но ни¬ 
кто до конца ему так и не поверил. 
Остров стал лишь материалом для 
статей и легендой. 

Из-за неожиданной поломки 
ваш самолет терпит крушение в 
водах Коста-Рики. Вы приходите 
в сознание на прекрасном песча¬ 
ном пляже тропического остро¬ 
ва. Но вскоре вы начинаете по¬ 
нимать, что остров “ не совсем 
то, чем он кажется поначалу. Не¬ 
счастный случай, который разру¬ 
шил саму «ИнДжин», спас ее ос¬ 
тров. В нем опасность, но е нем 
же и множество секретов о про¬ 
шлом. 


Н иже приведено описание 
нескольких наиболее часто 
встречаемых динозавров в 
игре, который будут скрашивать 
ваше одиночество на протяжении 
всей игры и не позволят вам пройти 
ее слишком быстро. 

Велоцираптор (Ѵеіосігаріог) 
Велоцираптор, как и почти все 
остальные динозавры-хищники, 
питался, в основном, травоядны¬ 


ми динозаврами, В одиночку рап- 
торы чаще всего нападали на 
больших ящериц или маленьких 
млекопитающих, которые встре¬ 
чались им на пути, но несколько 
рапторов обычно объединялись в 
группу и устраивали общими си¬ 
лами атаку на более крупных жи¬ 
вотных. 

У велоцираптора были слиш¬ 
ком большие для его размера моз¬ 
ги. Он был достаточно умным, но, в 
противоположность общественно¬ 
му мнению, не мог научиться от¬ 
крывать двери. 

В игре существует два типа ве- 
лоцирапторов: простейший и про¬ 
двинутый. Простейший значи¬ 
тельно слабее, хуже уворачивает¬ 
ся и убивается одним выстрелом 
из ружья. 

Продвинутый требует трех по¬ 
паданий из ружья и при этом очень 
любит дергаться, из-за чего по¬ 
пасть в него иногда очень пробле¬ 
матично. 

Трицератопс (Тгкега^орз) 

Трицератопс _ травоядный ди¬ 
нозавр, предпочитавший лечебные 
травы Он бродил по спокойным 
сухим лесам с низко опущенной го¬ 
ловой. Защищая свою территорию, 
он вел себя почти так же, как совре¬ 
менные быки. 

Чаще всего, когда трицера¬ 
топс наклоняет голову и размахи¬ 
вает своим «воротничком», это 
означает, что животное собирает¬ 
ся атаковать. Трицератопс ~ са¬ 
мый большой в своем биологиче¬ 
ском роде. 


Альбертозавр (АІЬегіозаигиз) 

Взрослый альбертозавр явля¬ 
ется скорее стервятником, чем ак¬ 
тивным охотником. Быстрый и 
крайне агрессивный, альбертозавр 
всегда охотится один, и нескольких 
альбертозавров вместе увидеть 
почти невозможно, 

Альбертозавры - одни из са¬ 
мых быстрых бегунов семейства ти¬ 
ранозавроподобных. Входит в то 
же семейство, что и тиранозавр 
Рекс, 

Тиранозавр Рекс (Тугаппозаигиз 
Вех) 

Тиранозавр Рекс, способный на 
быстрые, короткие ускорения, сво¬ 
ими острыми как бритва зубами 
разрывает жертву на кусочки всего 
за нескольких секунд. 

Не самый большой, но, несо¬ 
мненно, один из самых мощных из 
существовавших НАЗЕМНЫХ пло- 
тоя д н ых д и ноза в ров, 
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руку. Ею можно что-то пихнуть, 
толкнуть (дверь), отмахнуться от 
динозавра или же что-то взять. Что¬ 
бы взять какой-то предмет (собст¬ 
венно говоря, в игре можно взять 
почти любой предмет), надо, про¬ 
должая держать зажатой левую 
кнопку мыши, передвинуть руку к 
необходимому предмету и нажать 
правую кнопку мыши. Героиня 
должна взять предмет. Что же о ним 
можно делать? Все предметы мож¬ 
но крутить, вертеть, переворачи¬ 
вать, тащить (если сил хватит). Ору¬ 
жие, соответственно, можно ПОЛ¬ 
НОСТЬЮ настраивать. Настройка 
оружия происходит с помощью 
просто зажатой левой кнопки мы¬ 
ши и перемещения оружия в необ¬ 
ходимую позицию (например, по 
центру экрана). Можно также за¬ 
жать одну из специально предназ¬ 
наченных для этого клавиш и опять- 
таки левую кнопку мыши. Затем 
настройка происходит при пере¬ 
движении мыши. Вам самим при¬ 
дется смотреть в прицел и целиться. 

Специальные клавиши: 

5НГР1 - вращение ствола впра¬ 
во / вле во/вверх /вниз; 

СігІ - вращение руки вокруг собст¬ 
венной оси. 

По окончании настройки просто 
отпустите клавиши и кнопку мыши. 

Показатель здоровья выполнен 
в виде татуировки на груди (повер¬ 
ните голову героини вниз). Если она 
цвета кожи, вы абсолютно здоровы. 
Если же она целиком красная, вы 
мертвы. Здоровье восстанавливает¬ 
ся постепенно само, за этим процес¬ 
сом даже можно наблюдать. 

ПРОФЕССИО¬ 

НАЛАМ 

З абудьте все, чему вас на¬ 
учил, допустим, риаке или 
еще какая-нибудь игра тако¬ 
го типа. Здесь все не так! Нет апте- 


нию, это лишь отсрочит его ужин. 


УПРАВЛЕНИЕ 

Н ачать надо с того, что управ¬ 
ление, назначенное в игре по 
умолчанию, очень удобно. 

5 - спокойно идти вперед; 

ѵѵ - бежать вперед; 

X г отступать; 

А - стрейф налево; 

О - стрейф направо; 

С} -подпрыгнуть; 

1 ~ присесть; 

Е -поменять пред меты/оружие 
в руках; 

Р - бросить вперед и вдаль то, 
что находится в руках; 
Пробел - стрелять; махать тем, что 
в руке (битой, например); 

Езс - меню. 

Итак, как видите, все клавиши 
находятся рядом, а посему не сове¬ 
тую ничего переназначать. Впро¬ 
чем, это дело привычки . 

Все остальные действия в игре 
выполняются мышью. Во-первых, 
по нажатию левой кнопки мыши 
ваша героиня выбрасывает вперед 


Зауролоф (Рага$аигоІорНи$) 

Зауролоф - травоядный дино¬ 
завр, один из самых часто находи¬ 
мых при раскопках. 

Один из немногих динозавров, 
не имеющих природных средств са¬ 
мообороны. Зауролофа считают по¬ 
слушным, спокойным видом, не 
представляющим никакой угрозы до 
тех пор, пока он не будет напуган 
Стегозавр (Б-Еедозаигик) 

Стегозавр - травоядный дино¬ 
завр, очень привередлив в еде. 

Ноги стегозавра идеально под¬ 
ходят для того, чтобы выдерживать 
его большой вес, но абсолютно не 
способны на манипулирование 
объектами или хотя бы бегать. Раз¬ 
меренность, неумение развивать 
большую скорость и вообще невоз¬ 
мутимое спокойствие стегозавра 
может обернуться невероятной же¬ 
стокостью, если оно будет потрево¬ 
жено. 

Считается, что у стегозавра 
мозг один из самых маленьких. Из- 
за медлительности и предсказуе¬ 
мого поведения стегозавр, воз¬ 
можно, являлся одной из самых 
любимых жертв аллозавров, самых 
больших плотоядных всех времен. 

ОРУЖИЕ 

В Тгезраззег используется толь¬ 
ко реально существующее в 
нашем мире оружие. Ника¬ 
ких лазеров, атомных гранат (и да¬ 
же обычных) и прочего. Все оружие 
можно условно поделить по мощно¬ 
сти на три класса. 

Первый класс - револьверы и 
пистолеты. 

Второй класс (ружья) - собст¬ 
венно говоря, это основной тип во¬ 
оружения, которым вам придется 
пользоваться почти постоянно. Зна¬ 
чительно мощнее пистолетов. Так¬ 
же в игре присутствует автоматы и 
ружья, стреляющие дротиками. 

Третий класс (установка) - к 
сожалению, не перемещается. 


Обычно стоит на специальном 
ящике или же на какой-нибудь сте¬ 
не. 8 игре встречается всего один 
представитель этого класса. 

Естественно, не стоит забывать 
об отдельном типе оружия под на¬ 
званием «что под руку подвернет¬ 
ся». Во-первых, на уровнях равно¬ 
мерно рассыпаны различные метал¬ 
лические брусья, а то и бейсболь¬ 
ные биты валяются. Этому оружию 
не нужно патронов, но оно доста¬ 
точно слабое и редко спасает. Впро¬ 
чем, если вы находитесь над про¬ 
тивником и у вас под рукой есть же¬ 
лезный блок (встречаются) или хотя 
бы ящик, не забудьте познакомить 
их с головой этого назойливого вра¬ 
га, В очень редких случаях можно 
даже уйти от плотоядного динозав¬ 
ра стрейфом или же отмахнуться от 
него рукой (от велоцираптора, но 
не от тиранозавра). Но, к сожале¬ 













чек, нет патронов, валяющихся по¬ 
всюду, нет почти бесконечных «ма¬ 
газинов». Только вы, ваша мет¬ 
кость, оружие с ограниченным ко¬ 
личеством патронов и много дино¬ 
завров. 

Итак, обязательно настраивай¬ 
те оружие перед тем, как присту¬ 
пить к «сафари». 

Внимательно слушайте, что го¬ 
ворит героиня, когда поднимает 
оружие. Она сообщает количество 
патронов, а у автоматического ору¬ 
жия ~ степень заполнения магази¬ 
на. Это очень важная информация, 
так как без нее вы моментально 
проиграете (одним выстрелом из 
пистолета вам даже слабого вело- 
цираптора не уложить). 

Если есть возможность, обяза¬ 
тельно берите с собой дополни¬ 
тельное оружие. Также выбирайте 
оружие в зависимости от класса 
(лучше взять ружье с тремя патро¬ 
нами, чем пистолет с пятью). 

Стрелять надо спокойно. Сума¬ 
тошная пальба только отнимет у вас 
все патроны. Ни в коем случае не 
пытайтесь снять динозавра с боль¬ 
шого расстояния: Не попадете? Но и 
не подпускайте динозавра слишком 
близко, не сможете выстрелить. 

Понять, попал или не попал, 
можно лишь по брызгам крови. 
Каждый раз при попадании из ди¬ 
нозавра вылетает (именно вылета¬ 
ет, а не вытекает) струйка крови. 
После этого рана некоторое время 
кровоточит, из-за чего создается 
ощущение, что вы по-прежнему по¬ 
падаете, хотя на самом деле вы мо¬ 
жете промахиваться. У вас заканчи¬ 
ваются патроны, а динозавр по- 
прежнему атакует. 

Каждый раз после попадания 
проводите корректировку положе¬ 
ния ружья (просто мышью), потому 
как динозавр меняет немного свое 
положение, да и ваше ружье все же 
имеет небольшую отдачу. 

Ни в коем случае не связывае¬ 
тесь одновременно с двумя и более 


хищниками!!? Вам не справиться? 
Они очень умны и, если их разо¬ 
злить, могут даже пойти с двух сто¬ 
рон. Убивайте их по очереди. 

При стрельбе избегайте попа¬ 
даний в мирных динозавров, иначе 
они на вас нападут, а справиться, 
например, со стегозавром почти 
нереально, 

И последнее: постарайтесь не 
связываться с тиранозаврами! Эю 
очень плохо может закончиться. У 
вас просто не хватит патронов. 



НОВИЧКАМ 

В се советы, данные профес¬ 
сионалам, относятся и к вам. 
Кроме этого, бесценный со¬ 
вет: включите код неограниченного 
количества патронов! 

Основная проблема в Тгез- 
раззег - это постоянная нехватка 
патронов. Справиться с ней почти 
невозможно, так что и не старай¬ 
тесь I Ну и, конечно, повышайте 
меткость! 



ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 

Итак, ваш самолет разбился, но 
вам повезло: вы живы! Выходите из 
воды. Начало первого уровня (да и 
весь уровень) является трениров¬ 
кой. Вам постоянно будут совето¬ 
вать, что делать... Вы всегда можете 
вызвать подсказку, нажав П. Поэто¬ 
му не стоит идти дальше, пока не 
почувствуете, что в достаточной ме¬ 
ре овладели всеми навыками и при¬ 
емами. Попав на разрушенную ба¬ 
зу, вы сможете вдоволь поучиться 
де ист в оват ь рукой. В о - п ерв ы х, 
брать и перетаскивать предметы 
(тяжелые предметы лучше толкать 
перед собой). Во-вторых, перево¬ 
рачивать предметы, вытряхивая со¬ 
держимое, Еще вы научитесь пры¬ 
гать туда, куда нужно (промахи 


иногда караются смертью), метко 
кидать разные предметы, а чуть 
позже и стрелять. После стрельби¬ 
ща вы должны открыть ворота. Уп¬ 
ритесь в правую половину ворот и 
бегите вперед. Постепенно ворота 
откроются. Не ходите дальше без 
ружья, оно вам пригодится. Лежит 
оно вместе с остальным оружием на 
специальном ящике на стрельбище. 
Возьмите его, настройте, а затем 
уберите, чтобы освободить руки. 

Выбегайте за ворота. Вперед, 
Бегите по дороге, пока не добежите 
до перешейка, мешающего вам 
пройти. Не прыгайте вниз! Сначала 
столкните три ящика, чтобы они 
упали и, если повезет, выстроились 
в одну линеечку, по которой вы 
сможете пройти-проскакать. Если 
же ящики развалились в разные 
стороны, то надо взять один из них 
и поставить вплотную к другому 
краю перешейка. А затем прыгать 
на него и уже с него дальше. Бегите 
вперед. Вы познакомитесь с первы¬ 
ми и последними представителями 
брахиозавров. Затем будет второй 
перешеек. Возьмите камень с зем¬ 
ли и, прицелившись, киньте его в 
выступающие ящики, которые стоят 
на других - они должны упасть, С 
помощью одного из них вы сможе¬ 
те, как и в первый раз, запрыгнуть 
на другой край желобка. Вперед до 
небольшой долины. 

Здесь вы должны опасаться!!! 
На вас нападет раптор, первый... 
Тут-то вам и пригодится ружье. 
Максимум два метких выстрела - и 
вы в безопасности. Бегите на проти¬ 
воположный край долинки, где сто¬ 
ит большая деревянная платформа- 
качели. По наклоненному бревну 
забегите на нее, затем быстро беги¬ 
те на ее противоположный край и 
прыгайте! За большим камнем бу¬ 
дет еще один раптор, Убейте его. 
Бегите к зданию у забора. По лест¬ 
нице наверх. Толкните (туловищем) 
или заденьте рукой громкоговори¬ 
тель на стене. Затем прыгайте на 
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монорельсовую дорогу. Бегите впе¬ 
ред. Перепрыгивайте сломанную 
секцию. Падайте {не со стула). 


ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 

Настала пора вас обрадовать: 
при переходе на следующий уро¬ 
вень ваша героиня при загадочных 
обстоятельствах теряет всё, что у 
нее было в руках, в том числе и 
оружие.,. 

Справа от вас есть ящик, в нем 
лежит «Орел Пустыни». Берите его. 
Вперед. Бегите рядом с монорель¬ 
совой дорогой, тогда не пропустите 
еще один ящик с пистолетом. Вы по- 
встречаетесь со стегозавром. Не 
трогайте его и вообще обойдите на 
приличном расстоянии. Такие враги 
вам ни к чему. За большим камнем 
будет раптор. Убейте его. Около 
больших ящиков, на которые вы не 
сможете запрыгнуть, лежат детали 
монорельса. Выкиньте на время 
один из пистолетов. Возьмите с 
земли доску и киньте ее в ящики, 
стоящие на этих блоках. Возьмите 
один из ящиков и с его помощью 
запрыгните на те высокие ящики. Не 
забудьте пистолет. Бегите вперед до 
деревянного сарайчика. Убейте 
раптора. Доски, загораживающие 
вход в сарайчик, сбиваются один 
выстрелом из пистолета. Сбейте ни¬ 
жнюю и пролезьте в сарай. Выкинь¬ 
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те пистолет, в котором меньше па¬ 
тронов, и возьмите ружье. Бегите 
дальше, В конце концов вы добежи¬ 
те до долины, в которой двое рапто- 
ров охотятся на трицератопса. Поз¬ 
вольте трицератопсу убить их, дабы 
не разбираться с ними самому. Те¬ 
перь у вас есть возможность спо¬ 
койно миновать долину. Если идти 
все время вперед, то дойдете до ма¬ 
ленькой лагуны, где услышите от¬ 
рывок из фильма. 

Если пройти немного вперед (не 
из лагуны, а из долины), а затем по¬ 
вернуть налево, то вы дойдете до до¬ 
ма, где вам попадется раптор и где 
лежит оружие. Если же пройти чуть 
вперед и повернуть направо, то вы 
дойдете до разрушенной машины и 
двух достаточно мощных ружей, ко¬ 
торые вам могут пригодиться, в даль¬ 
нейшем. Если же сразу повернуть на¬ 
право, то вы пройдете туда, куда 
нужно идти для завершения уровня. 
Итак, вы повернули направо. Бегите 
вперед, пока не прибежите к боль¬ 
шим ящикам, на которых высоко от 
земли будут стоять маленькие. 
Обойдите эту груду. На земле долж¬ 
ны лежать металлический брус и до¬ 
ска, Возьмите то, что хотите, и кинь¬ 
те это в маленькие ящики. Они 
должны упасть Оружие не берите, 
оно слишком слабое. Возьмите ящи¬ 
ки и поставьте их так, чтобы они со¬ 
ставили единую полосу, ведущую к 
длинным ящикам (не тем, на кото¬ 
рых раньше стояли маленькие). Те¬ 
перь разбегитесь, запрыгните на ату 
полосу, пробегите еще и прыгайте на 
длинные ящики. Прямо пойдете, 
придете в большую долину. 

За большим камнем находится 
раптор. Вдалеке справа также есть 
раптор, если вы не будете к нему 
приближаться, он вас не тронет. Ес¬ 
ли пройти чуть вперед, появятся еще 
два раптора. Их вам придется убить. 
Идите дальше рядом с монорельсо¬ 
вой дорогой (по ней идти не стоит, 
ибо там есть опасность свалиться и 
разбиться). Б конце концов вы дой¬ 
дете до небольшого ущелья и доро¬ 
ги над ним. Тут вам не остается ниче¬ 
го другого, кроме как залезть на эту 
дорогу (обязательно сохранитесь!) 
и перепрыгнуть разлом. Далее дви¬ 
гайтесь все время поверху! Если вы 
не уверены в том, что сможете прой¬ 
ти эту дорогу, ни разу не упав, то 
лучше убивайте рапторов, которые 
будут периодически появляться 
внизу, сразу, не дожидаясь момен¬ 
та, когда вы упадете на землю. Вовсе 
не обязательно тратить на хищников 
патроны: можно кидать в них ящи¬ 
ки, брусья, доски. При достаточной 
меткости вы сможете убить почти 
всех рапторов, не потратив ни еди¬ 


ного патрона. После каждого удач¬ 
ного прыжка через яму стоит сохра¬ 
няться, потому что не всегда удается 
преодолеть эти разломы В конце 
концов вы подойдете к месту, где 
монорельс заканчивается {сразу по¬ 
сле стены). Спрыгивайте с моно¬ 
рельса вниз, за забор. 

ТРЕТИЙ УРОВІНЬ 

Справа от вас на земле лежит 
слабенькое ружьишко, в котором, 
правда, целых 20 патронов. Этот 
уровень очень прост по своей систе¬ 
ме: вам надо постоянно двигаться 
вперед. Вначале вы будете идти по 
низкому каньону, местами перехо¬ 
дящему в маленькие долинки. Обя¬ 
зательно собирайте всё оружие, ко¬ 
торое попадется вам на пути, вы¬ 
брасывая более слабое. Поначалу 
вам будут попадаться только обык¬ 
новенные рапторы, потом предсто¬ 
ит первая встреча с более вертким и 
быстрым красным раптором. Стре¬ 
ляйте в него только тогда, когда сто¬ 
процентно уверены в попадании, 
иначе очень быстро израсходуете 
все свои патроны. Затем поодаль вы 
увидите двух рапторов. Тревожная 
музыка и смутный силуэт вдали из¬ 
вестят вас о первом тиранозавре. У 
вас не хватит патронов, чтобы унич¬ 
тожить это чудовище, поэтому даже 
не пытайтесь. Есть несколько воз¬ 
можных путей. Во-первых, тирано¬ 
завр нередко нападает на велоци- 
ралторов (соответственно, в этот 
момент вам надо улизнуть), во-вто¬ 
рых, тиранозавры - стервятники, 
поэтому один мертвый вел о ци рап¬ 
тор только увеличит ваши шансы на 
успех. Б-третьих, тиранозавр плохо 
вас видит, когда вы сидите и не 
двигаетесь, поэтому, как только он 
на вас начнет смотреть, сразу же за¬ 
мирайте на месте. Если использо¬ 
вать эти советы, то есть шанс прой¬ 
ти мимо тиранозавра. Хотя этот мо¬ 
мент гарантированно будет вам сто¬ 
ить не одну перезагрузку игры. 

Бегите дальше. Вы прибежите к 
каньону с серой землей, это высох¬ 
шее русло реки. У вас есть два пу¬ 
ти - поверху или понизу. Понизу 
значительно более спокойно. Вам 
встретится около 8 в ело ци рапто¬ 
ров, поэтому всегда держите как 
можно больше оружия готовым к 
бою. Также вы наткнетесь на остат¬ 
ки вертолета. Когда вы дойдете до 
них, надо повернуть направо и взо¬ 
браться немного по тропе: в конце 
ее будет лежать очень мощный ав¬ 
томат, но к нему надо приноровить¬ 
ся, Дело в том, что автоматы в игре 
меньше секунды стреляют туда, ку¬ 
да показывает перекрестие прице¬ 
ла, затем они смещаются - обычно 









вправо- вверх. Соответственно, во 
время стрельбы вам придется вести 
корректировку. После того как возь¬ 
мете автомат, спускайтесь вниз тем 
же путем, которым и поднялись (ни 
в коем случае не пытайтесь срезать 
дорогу, это будет стоить сломанных 
ног). Продолжайте свой путь по 
руслу реки, которое постепенно бу¬ 
дет подниматься, пока не выйдет на 
абсолютно ровную долину. Идите к 
стволу дерева, соединяющему две 
стороны каньона. Зайдите к нему с 
правой стороны, оружие уберите 
(иначе оно будет мешать) и запрыг¬ 
ните на ствол. Перейдите на другую 
сторону каньона. Убейте раптора, 
Прыгайте по камням наверх, вплоть 
до площадки, выходом с которой 
будет только отвесная скала. ОБЯ¬ 
ЗАТЕЛЬНО сохранитесь! 

Теперь вам нужно разбежаться 
и прыгнуть прямо. Вы должны упасть 
в пруд, который вас спасет. Если всё 
пройдёт удачно, не забудьте сохра^ 
ниться. Перед вами долина, которую 
по праву можно было бы назвать до¬ 
линой Смерти. Во-первых, здесь бе¬ 
гает аллозаар, огромное чудище, по¬ 
хожее на тиранозавра, но слабее. 
Убить его вполне можно, но лучше 
сначала дать возможность зауроло- 
фу попинать его немного (иногда ув¬ 
леченный пожиранием несчастного 
травоядного аллозавр просто не за¬ 
мечает вас). Во-вторых, в этой доли¬ 
не около 10 красных рапторов. Впро¬ 
чем, в долине немало и оружия. Вот 
места, где его можно найти: 1) если 
бежать прямо от пруда, до упора, бу¬ 
дет маленькая ложбинка с разбитой 
машиной, 2) в маленьком деревян¬ 
ном сарайчике; 3) в останках само¬ 
лета (там лежит автомат), И еще оно 
раскидано по долине. Но вам не сто¬ 
ит его искать, лучше просто разумно 
тратить имеющееся. В результате вы 
должны прийти к концу долины, ко¬ 
торый находится справа от вас после 
падения в пруд (идите вдоль высо¬ 
ковольтных проводов и придете, ку¬ 
да надо). Прыгая по некоему меха¬ 
низму, вы сможете перебраться че¬ 
рез забор. 


ЧЕТВЕРТЫЙ 

УРОВЕНЬ 

Очень неприятный уровень. Во- 
первых, на нем всё, в том числе и 
вы, покрыто странной грязью, кото¬ 
рая невероятно затормаживает про¬ 
цессы в компьютере. Даже велоци- 
рапторы, которых очень много в го¬ 
роде, не оранжевые или красные, 
как обычно, а какие-то оранжево- 
фиолетовые. Во-вторых, на уровне 
очень много хищников. Естествен¬ 
но, их число возрастает от уровня к 
уровню, но их уже становится так 


много, что игра превращается чуть 
ли не в чистый ЗП-аСТюп. 

Заходите в дверь прямо напро¬ 
тив места, на котором начинается 
уровень. Там стоит кодовый замок, 
не трогайте его - это ничего не даст. 
Возьмите пистолеты и выходите из 
этой будки. Идите направо до тру¬ 
бы в стене, залезайте в нее, но не 
стремитесь вылезать наружу: у вы¬ 
хода вас поджидает раптор. Убейте 
его прямо из трубы и только после 
этого вылезайте наружу. Вы нахо¬ 
дитесь в городке, в котором обита¬ 
ли строители Парка Юрского Пери¬ 
ода. Слева от вас будет стена и во¬ 
рота в ней. Запомните их, вам сюда 
придется вернуться. Идите в город. 
Побегайте по городу, убейте всех, 
кого сможете. Оружие валяется в 
основном в жилых домах. Но также 
его можно найти в церкви в боль¬ 
шой дыре В баре на втором этаже 
(для того чтобы забраться туда, вам 
понадобится ящик, который надо 
поставить на самый край ступенек 
сломанной лестницы, затем надо 
быстро запрыгнуть на него и пере¬ 
прыгнуть на нормальную секцию 
лестницы). В церкви же, сразу за 
общим залом, вы найдете неболь¬ 
шую комнату, в которой будет ле¬ 
жать фиолетовая карточка. С ее по¬ 
мощью можно попасть в специаль¬ 
ную комнату в огромном здании 
(оно находится на противополож¬ 
ном от основного входа конце глав¬ 
ной улицы "там же есть тяжелая 
стационарная пушка для отстрела 
надоевших велоцирапторов). На¬ 
значение этой комнаты остается за¬ 
гадкой. 

Собственно говоря, как только 
вы найдете ящик среднего размера, 
который вы сможете нести-толкать 
и на который вы сможете запрыг¬ 
нуть, можете уходить из города. 
Для этого вернитесь к воротам, ко¬ 
торые вам надо было запомнить 
(слева от трубы). Подойдите с ящи¬ 
ком к правой стороне стены (там 
есть небольшое, но видимое глазу 
возвышение). Поставьте ящик 
вплотную к стене, запрыгните на 
него и перепрыгните стену. Бегите 
вперед. Вплоть до конца уровня 
вам будут встречаться красные ве- 
лоцирапторы, а также попадется 
аллозавр и трицератопс (дайте ал- 
лозавру сразиться с трицератопсом 
и только потом обойдите их сторо¬ 
ной). Вначале вам надо бежать по¬ 
низу. Когда вы добежите до метал¬ 
лического вагончика, зайдите в не¬ 
го и дерните рычаг справа от входа. 
Выбегайте наружу, поднимитесь 
немного по лестнице и возьмите 
ящик. Вернитесь с ним к двум ржа¬ 
вым створкам на дамбе, одна из 


которых теперь открылась. По¬ 
ставьте ящик и запрыгните внутрь: 
там есть оружие. Когда будете гото¬ 
вы, можете подняться по лестнице 
на дамбу, перейти на другую ее сто¬ 
рону и повернуть направо. По пути 
вам попадется два велоци раптора. 
Вскоре уровень закончится. 

ПЯТЫЙ УРОВЕНЬ 

Вдали происходит сражение 
аллозавра и трицератопса. После 
победы аллозавра проскользните 
мимо него незамеченным. Идите к 
разрушенному автобусу и воротам. 
Возьмите в автобусе около задних 



сидений оружие. На кодовой пане¬ 
ли наберите 8101. Ворота откроются. 
Теперь вам надо исследовать горо¬ 
док из контейнеров и складов. 
Здесь очень много оружия, около 
пяти велоци рапторов, аллозавр и 
стегозавр. Ни в коем случае нельзя 
падать на берег около океана, мо¬ 
ментально сломаете ногиШ Чтобы 
попасть в здание рядом со складом 
«В», надо сначала сбить выстрелом 
деревянные решетки на маленьком 
здании рядом. Запрыгнуть в комна¬ 
ту, зайти в туалет и взять со сливно¬ 
го бачка карточку. Карточкой от¬ 
крыть дверь нужного здания. Чтобы 
попасть на корабль у пристани, на¬ 
до несколькими выстрелами опус¬ 
тить внутрь корабля специальную 








двойными дверями. Заходите в ле¬ 
вую, если смотреть с лестницы. Это 
офис Хаммонда. На полу -валяется 
запись с шестью цифрами 526327. Б 
туалете же (там же, в офисе) на бач¬ 
ке лежит красная карточка. Отопри¬ 
те с ее помощью дом с красным 
замком. На кодовой панели набе¬ 
рите код из офиса Хаммонда. Дверь 
откроется, сразу проходите в следу¬ 
ющую комнату. При входе поверни¬ 
те направо и потяните за красный 
рычаг на стене. Система активизи¬ 
руется. Теперь вам надо нажимать 
на разноцветные панельки на сте¬ 
нах в определенной последователь¬ 
ности. Под панелью, на которую 
вам нужно нажать, будет мерцать 
лампочка. Нажав их все в нужной 
последовательности, выходите из 
здания и бегите к ранее закрытым 
воротам. Убейте велоцираптора г 
переберитесь по металлическому 
брусу на другую сторону стены. По¬ 
ставьте одну из бочек на металличе¬ 
ский брус вплотную к длинным 
ящикам, запрыгните на них и пере¬ 
прыгните стену. Бегите направо. В 
левой стене будет дверь, проходите 
через нее. Пройдите чуть вперед, и 
уровень закончится. 


платформу, которая мешает вам за¬ 
прыгнуть с разбега. Чтобы распра¬ 
виться с аллозавром, который стоит 
сразу за складом «А» можно: а) за¬ 
пастись двумя полными ружьями и 
отправиться на сафари; б) заста¬ 
вить аллозавра идти за вами к сте¬ 
гозавру (бежать, скорее); в) просто 
не заходить на склад «А» и уж тем 
более не высовываться из ворот ря¬ 
дом с аллозавром. 

Чтобы добыть зеленую карточ¬ 
ку (она лежит в конце открытого 
контейнера, стоящего другим кон¬ 
цом на еще одном контейнере), 
нужно найти доску, притащить ее с 
собой к контейнеру, упереть ее од¬ 
ним концом в землю, другим - в 
крышу контейнера (того, который 
стоит горизонтально земле, а не то¬ 
го, у которого открыты дверцы) и 
затем очень быстро взобраться по 
доске на крышу. Требует немалой 
тренировки и сноровки. После того 
как вы возьмете карточку, идите к 
закрытым воротам и отоприте их. 
Вас ждут четыре велоцираптора и 
трицератопс. Идите дальше по до¬ 
роге, пока не придете в научный го¬ 
родок. В нем есть три здания, два из 
которых отпираются фиолетовой 
карточкой, а одно - красной. Вам 
надо залезть через окно, около ко¬ 
торого разбросано много ящиков 
(выстройте парочку в одну линию), 
в более крупное здание (с фиолето¬ 
вым замком). Покиньте комнату, 
пройдите по коридору вперед до 
первой после перекрестка двери. 
Зайдите в нее и возьмите фиолето¬ 
вую карточку. Динозавров здесь ни¬ 
где нет, так что ничего не бойтесь! 
Походите везде, где сможете, узна¬ 
ете много интересного. После того 
как вам надоест бродить по этому 
зданию, идите в маленькое (тоже 
с фиолетовым замком). 
Отоприте карточкой за- а 

мок. На втором этаже 
есть две комнаты с Як 


тается тайной, так как она ни от чего 
не спасает. Бегите дальше вплоть до 
океана. Вам встретится сначала сте¬ 
гозавр и рапторы (не беспокойте их, 
пусть дерутся), а затем вы напоре¬ 
тесь на двух красных и одно грязно- 
оранжевого раптора. Это самый 
мощный вид раптора. Б дальнейшем 
вам будут встречаться только они. 
Возьмите лежащую рядом с ними 
винтовку. Поверните направо и бе¬ 
гите дальше, убивая по пути рапто- 
ров, пока не дойдете до разрушен¬ 
ного храма. Б нем есть два типа ло¬ 
вушек. Первый - падающие стены, 
их хорошо видно, они отличаются от 
обычных; падают, если вы наступите 
на темные квадратики на полу, уби¬ 
вают сразу. Метод ы борьбы: стрель¬ 
ба по ним с целью слегка подвинуть 
или же аккуратная ходьба. Второй 
тип ловушек - падающие камни. Па¬ 
дают в лестничных проходах. Чтобы 
избежать попадания, надо букваль¬ 
но распластаться по стене. 

Поднимайтесь до конца храма. 
После этого нелегкого испытания 
вам предстоит встреча с нескольки¬ 
ми рэлторами, а также падающими 
стенами (тоже хорошо видны, ро¬ 
няются одним тычком или выстре¬ 
лом, лучше выстрелом, потому как 
ткнуть не всегда успеваешь - стена 
быстрее падает). Идите вперед. 
Вам придется пройти через целый 
лес колонн. Некоторые из них пада¬ 
ют, другие крепко стоят. Лучше все¬ 
го - расчистить будущий путь. Вы 
дойдете до храма с множеством 
ступеней и тиранозавром по сосед¬ 
ству. Забегайте быстро по лестни¬ 
цам храма. Не бегите по середине 
лестницы, бегите с краю! После то¬ 
го как вы наступите на коричневую 


ШЕСТОЙ уровень 

В самом начале вам встретится 
аллозавр. Обходите его как обычно: 
тихо и незаметно. Затем будет вело- 
цирэптор, рядом с которым будет 
лежать ружье. Убейте велоцирапто¬ 
ра и идите дальше. Вам встретятся 
еще три раптора, после которых вы 
найдете два пистолета «Орел Пусты¬ 
ни». Возьмите их. Если придержи¬ 
ваться левой стороны, вам попадет¬ 
ся кувалда, назначение которой ос¬ 
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ступень, с вершины храме покатит¬ 
ся голова, которая должна прида¬ 
вить тиранозавра. Уйдите от храма 
и как бы продолжайте путь (идите в 
том же направлении, куда шли из¬ 
начально), Перепрыгните пропасть 
и сломанный мост. Идите вперед, 

СЕДЬМОЙ УРОВЕНЬ 

На вас почти сразу нападет рап- 
тор. Оружия у вас нет, используйте 
камни. Бегите вперед, к храму вда¬ 
леке на холме. У ближайшей к вам 
стены должен лежать автомат. 
Убейте раптора. У дальней стены 
должен лежать пистолет. Опасай¬ 
тесь падающих стен и колонн. Беги¬ 
те дальше к груде огромных камней 
в конце долины. Прыгайте по кам¬ 
ням до тех пор, пока не запрыгнете 
на зеленую травку наверху. Бегите 
вперед. Убейте двух рапторов. 
Дальше. Еще два раптора. Деревян¬ 
ная колонна в роли моста. Затем 
мост, который надо переходить по 
ржавым тоненьким полоскам ме¬ 
талла, Постарайтесь обойти колон¬ 
ны или же расчистите путь выстре¬ 
лами. Теперь вашей основной зада¬ 
чей становится стремление наверх. 
Все время наверх, убивая по пути 
рапторов. Постоянно сохраняйтесь! 
После каждого раптора, после каж¬ 
дого серьезного препятствия. 

Большое скопление камней, 
меж которых находятся ложбинки, 
лучше обходить справа, аккуратно, 
по краешку. Затем вы попадете в 
место, где нужно будет запрыгнуть 
на маленький уступчик. А наверху 
будет груда ящиков, стреляйте по 
ней. Ящики упадут. Возьмите один 
из них и с его помощью залезьте на 
уступчик. Бегите дальше. Затем вам 
придется прыгать через два проема 
сломанного моста. Сохраняйтесь 
после каждого проема. Затем вам 
предстоит испытать вертящийся 
мост (платформа, стоящая на од¬ 
ном бревне). Стреляйте по его 
дальнему краю - платформа начнет 
поворачиваться, в нужный момент 


выстрелите по ближнему краю - 
платформа остановится. Скачите по 
ней. По ящикам запрыгивайте в ку¬ 
зов грузовика, затем прыгайте на 
крышу кабины и перепрыгивайте 
пролет. Конец уровня близок. 
Убейте двух рапторов, затем по ле¬ 
стнице и по ящикам заберитесь на 
крышу вагончика, разбегитесь и 
прыгайте. Обязательно проверьте 
свое состояние здоровья перед 
прыжком: если у героини не совсем 
здоровое сердце на груди, значит 
надо подождать, пока здоровье не 
станет стопроцентным. Дело в том, 
что прыжок с вагончика всегда от¬ 
нимает почти всё здоровье. Поэто¬ 
му после него стоит перевести дух. 
Вперед. Рукой зацепите ближний к 
вам рубильник - платформа для 
грузов начнет опускаться. Держите 
руку до тех пор, пока платформа не 
остановится целиком. Вставайте на 
нее и затем стреляйте по деревян¬ 
ной панели, зажатой ящиками 
(один выстрел, желательно из пис¬ 
толета, куда-нибудь в середину). 
Панель должна наклониться и за¬ 
жать рубильник подъема платфор¬ 
мы. Вы поедете наверх, 

ВОСЬМОЙ УРОВЕНЬ 

С самого начала на вас нападут 
два раптора. Немедленно бегите 
вперед, к оружию (около оружейно¬ 
го ящика), берите ружье и отстре¬ 
ливайтесь от рапторов. Затем под¬ 
берите пистолет. Сразу бегите на 
другой конец впадины, где должен 
быть еще один раптор (возможно, 
он сам к вам придет). Побегайте 
немного вокруг домов, пока не 
найдете оружейный ящик, в кото¬ 
ром будет лежать автоматический 
пистолет. Затем бегите к домам, со¬ 
единенным крышей над дорожкой. 
Забегите за один из домов, и вы 
увидите мусорные баки. Запрыги¬ 
вайте с разбега на тот, что лежит на 
боку. С него на стоящий, А уже с не¬ 
го на крышу. Затем перейдите на 
соседний дом по крыше над до¬ 


рожкой. Запрыгивайте через окно 
внутрь (просто падайте, а то риску¬ 
ете переломать ноги). Подойдите к 
красной кнопке на стене и дотронь¬ 
тесь до нее рукой. Вы станете сви¬ 
детелем милого разговора. Теперь 
идите к лестнице, ведущей наверх. 
Поднимайтесь, Переходите гю ме¬ 
таллическому мосту. Бегите по до¬ 
роге вверх и вперед. Убейте двух 
рапторов (один будет перед вами, 
другой - справа). 

Снова поднимайтесь теперь 
уже по другой лестнице. Убейте 
раптора, затем бегите по дорожке, 
и слева окажется еще один раптор. 
По лестнице наверх. Вперед. Бегите 
по дороге, слева будет раптор, ря¬ 
дом с ним пистолет. Бегите по до¬ 
рожке дальше. Вам попадутся два 
раптора и «Узи». Спускайтесь вниз 
по лестнице, а затем поднимайтесь 
наверх по большой, составленной 
из металлических плит дорожке. На 
твердой земле вы сразу же найдете 
два ружья и огромного мутанта-ве- 
лоцираптора. Убейте его (пуль тре¬ 
буется не так уж много!) Затем 
убейте еще двух рапторов, стоящих 
за зданиями. Теперь вам надо ос¬ 
вободить руки и начать таскать ма¬ 
ленькие ящики к большим. Возь¬ 
мите два ящика, поставьте их ря¬ 
дом друг с другом, а на них поло¬ 
жите еще один. Возьмите 
четвертый ящик, поставьте его ря¬ 



дом с этой пирамидкой. Запрыгни¬ 
те на него, затем на вершину пира¬ 
мидки и затем на высокие ящики. 
Перепрыгивайте через дыру в элек¬ 
трической сети. Спускайтесь вниз 
по лестнице и выходите на верто¬ 
летную площадку. 

Всё! Все страдания, испуг, 
нервные потрясения и динозавры 
остались позади. Впереди вас ждет 
отдых и заполненный посланиями 
автоответчик. 






Сергей Пури ков, аѵрр@зіер.ги 


ТОТАІ. АІК ЖАК 


РАЗРАБОТЧИК 


ИЗДАТЕЛЬ 


ВЫХОД 


ЖАНР 


РЕЙТИНГ 


авиашмулятор + стратегия 

*★**★★*★☆☆ - 


Операционная система - ѴѴіпйомз 95 
Процессор - Репйит 166 или выше 
Оперативная память -16 Мб 
Привод СО-РЮМ - четырехскоростной 
Рекомендуется 30 ускоритель 



В ойна в Персидском заливе является, пожалуй, одной из самых 
коротких и эффективных войн за всю историю человечества. Для 
американских военных она - эталон того, как надо воевать. И 
целью этой короткой войны является не столько удар по армии про¬ 
тивника или по его заводам и фабрикам, сколько удар по моральному 
духу врага. Для примера вспомните фильм или книгу «День Независи¬ 
мости». Какова была их тактика? Вначале было долгое изучение и ана¬ 
лиз целей, выбор наиболее приоритетных из них. Затем был удар - 
методично уничтожались города, затем военные базы, радары и пр. А 
теперь вернемся к «Буре в пустыне». Вначале также был выбор и ана¬ 
лиз целей, сбор разведданных, а затем также был удар по наиболее 
важным вражеским объектам. Только по гражданским объектам поч¬ 
ти не били - это крайний и очень непопулярный метод, В результате 
противник, увидевший, как всего за несколько часов с лица земли ис¬ 
чезли радары, заводы и фабрики, попросту запаниковал. Вполне воз¬ 
можно, что в случае неудачи своей операции США получили бы подо¬ 
бие Чечни (хотя и происходило все намного раньше). 

Вот какова война настоящего и будущего. Есть несколько «китов», 
на которых держится моральный дух противника. Если «киты» слиш¬ 
ком быстро исчезнут или потерпят поражение, враг запаникует и 
сдастся. Просто и ясно, А «киты» эти широко известны: радары - глаза 
противника, инфраструктура, промышленность, гражданское населе¬ 
ние и армия. Иногда достаточно ударить по одному киту, иногда удар 
нужно наносить по нескольким сразу. 

На этой системе и была создана игра ТоЫ Аіг ѴѴаг, Ваша задача - 
заставить противника сдаться. Общую стратегию предоставляют гене¬ 
ралы, руководящие операцией. Обычно требуется уничтожить опре¬ 
деленное количество целей в заданный промежуток времени. Но есть 
одна маленькая проблема: враг укреплен, и у него обычно большее 
количество самолетов, чем у войск союзников. Вот тут и появляется не¬ 
обходимость в вас, А кто еще может в конце войны похвастаться лич¬ 
ным делом с записями «Сбил 5 000 самолетов противника, умер 17 
раз», кроме вас и Джеймса Бонда? 


ТРЕНИРОВКА 

Н астоятельно рекомендую 
пройти как можно больше 
тренировочных миссий. По¬ 
верьте, во время кампании у вас 
практически не будет времени раз¬ 
бираться в управлении.Тренировоч¬ 
ные миссии разбиты на шесть групп: 
пилотирование самолета, оружейная 
подготовка, ближний бой, работа с 
напарником, управление АѴѴАС5-ом 
и миссии свободного полета. 


ПИЛОТИРОВАНИЕ 

САМОЛЕТА 

Сюда относятся миссии, трени¬ 
рующие ваше умение взлетать, при¬ 
земляться и заправляться в воздухе. 

ВЗЛЕТ 

Взлететь, как всегда, просто. 
Выключите тормоза (клавиша В), 


включите двигатели ([ и ]) и выез¬ 
жайте на взлетную полосу, устано¬ 
вив тягу приблизительно на 55 %. 
Для того чтобы управлять самоле¬ 
том на земле, пользуйтесь рулями 
поворота Это клавиши г (запятая) 
и . (точка). Затем взлетайте. Если 
вы находитесь около начала поло¬ 
сы, то ставьте тягу на 100 %, если 
же по каким-то причинам взлетае¬ 
те с ничтожного пятачка, то вклю¬ 
чайте форсаж. Учтите только, что 
на форсаже топливо сгорает чрез¬ 
вычайно быстро. 

Если в режиме кампании вы 
проходите миссию вместе с напар¬ 
ником, то лучше подождать 
его. Вызовите по первому каналу 
диспетчера аэропорта и узнайте у 
него время взлета, затем, дождав¬ 
шись нужного момента, выезжайте 
на полосу. В противном случае вам 
придется либо ждать своего спутни- 
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ка 8 воздухе, сжигая при этом топли¬ 
во, либо лететь одному, 

ПОСАДКА И АВАРИЙНАЯ 
ПОСАДКА 

Не зря в тренировочных мисси¬ 
ях столько внимания уделено ава¬ 
рийной посадке ~ во время игры в 
кампании полученные навыки очень 
и очень пригодятся. 

Итак, допустим, что вы подхо¬ 
дите к аэропорту. Прежде всего 
нужно вызвать диспетчера по пер¬ 
вому каналу и запросить разреше¬ 
ние на посадку. Вам будет указан 
номер полосы и скорость и направ¬ 
ление ветра. Если вы не в курсе, то 
объясню: обычно номер полосы 
обозначает ее направление с точно¬ 
стью до 5 градусов. Если номер по¬ 
лосы, например, 36, это значит, что 
направлена она на 360 градусов, то 
есть точно на север, и, соответствен¬ 
но, другой конец полосы будет но¬ 
сить номер 18. 

Во всем цивилизованном мире 
используется система инструменталь¬ 
ной посадки (или, попросту говоря, 
метод посадки по приборам). Заклю¬ 
чается она в том, что на дальнем кон¬ 
це полосы стоит узконаправленный 
радиомаяк. Летчик, заходящий на по¬ 
садку и принимающий сигнал этого 
маяка, может о легкостью определ ить 
свое отклонение от глиссады, т. е. 
идеальной траектории снижения са¬ 
молета. Вам не придется разбираться 
с приборами и частотами маяков, 
просто над полосой, на которую вам 
предстоит сесть, появится ряд прямо¬ 
угольников, помогающих вам без 
проблем зайти на полосу и призем¬ 
литься. Стремитесь пролететь в цент¬ 
ре каждого прямоугольника и держи¬ 
те в обзоре дальний конец полосы. 

При виде из шлема над индика¬ 
торами скорости и высоты появятся 
сообщения «РА5Т-ЕѴЕМ-5ЮѴѴ» и 
«Н ІСН - ІЕѴЕІ.-ІОМ» соответственно. 
Они показывают вашу скорость/вы¬ 
соту относительно идеальной. При 


ИГРА 


касании полосы желательно иметь 
скорость 150-170 кпо!$. Не забудьте 
выпустить шасси. Если шасси не вы¬ 
ходят и садиться приходиться на 
брюхо, то скорость должна быть 
минимальной. Если же они исправ¬ 
ны, то самолет должен вначале до¬ 
тронуться до земли задними, а уж 
потом передними шасси. Если все 
произойдет наоборот, то в лучшем 
случае вы отделаетесь легкими 
травмами, в худшем - вам придется 
объясняться с апостолом Петром. 

При посадке очень полезны воз¬ 
душные тормоза (клавиша В). Удоб¬ 
но садиться при оборотах 50-55 
Если же посадка производится по 
методу «Іеагйгор», использующему¬ 
ся при вражеской атаке и заключаю¬ 
щемуся в резком заходе на полосу на 
очень малом расстоянии от нее, то 


лучше вообще выключить двигате¬ 
ли. То же самое нужно сделать при 
неисправной гидравлике, когда не 
работают воздушные тормоза. 

Если в самолете отказал двига¬ 
тель, то ни о чем не беспокойтесь - 
лишь бы до полосы дотянуть. Если 
отключилось электричество, то са¬ 
диться придется без системы инст¬ 
рументальной посадки, без индика¬ 
торов высоты и скорости. Обычно 
электричество отказывает послед¬ 
ним, и сажать настолько неисправ¬ 
ный самолет вам придется нечасто. 
ДОЗАПРАВКА В ВОЗДУХЕ 

Сперва узнайте у А\А/АС5-а, где 
ближайший заправщик (АѴѴАС5 вы¬ 
зывается по третьему радиоканалу). 
Затем приблизьтесь к заправщику, 
вызовите его по четвертому каналу и 
запросите разрешение подсоеди¬ 
ниться. Вам будет сброшен шланг, 
ловите его и получайте свое топливо. 

Если же вы никак не можете со¬ 
стыковаться со шлангом, то можно 
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ІИ попросить сделать это автопилот (О 

на цифровой клавиатуре, затем вы¬ 
берите мышкой кнопку «Аиіо» и 
включите кнопку «КеІиеІ»). 



ОРУЖЕЙНАЯ 

ПОДГОТОВКА 

Эти миссии научат вас основам 
дальнего боя, использованию ракет 
земля-воздух и бомб. 

АМГСААМ - ракеты типа воз¬ 
дух-воздух поставляются в двух мо¬ 
дификациях: АМИДАМ-120С и АМ¬ 
ИДАМ-120 К. Первая имеет эффектив¬ 
ную дальность 33 мили, вторая “ 44. 
Кроме того, второй вариант быстрее. 
За все надо платить - 120И помещает¬ 
ся на истребитель меньше, чем 120С 

Наведение предельно просто. 
Выберите нужный тип ракет при по¬ 
мощи клавиши Епіег. Составьте 
список целей клавишей Т и выбери¬ 
те при помощи X и С нужную. При 
составлении списка приоритетность 
цели определяется по принципу: по¬ 
ложение относительно истребите- 
ля/дальность, т. е. очень вероятно, 
что самой приоритетной будет вы¬ 
брана цель, которую вы держите на 
прицеле. По умолчанию при пуске 
ракеты автоматически выбирается 
следующая цель - это позволит вам 
быстро выпустить несколько ракет 
по разным самолетам и уйти. 
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При виде из шлема справа сни¬ 
зу вы увидите вертикальную полос¬ 
ку, несколько цифр и треугольник, 
ползающий вверх-вниз. Цифры - 
расстояние до цели. Полоска - ра¬ 
диус действия ракеты. Треуголь¬ 
ник- вражеская цель. Когда треу¬ 
гольник достигает полоски, появля- 
ется надпись «Збооі» и возможность 
выпустить ракеты. Неподалеку от 
цели вы увидите небольшой квад¬ 
ратик. Он обозначает направление, 
в котором лучше всего пустить раке¬ 
ту, учитывая данную скорость и на¬ 
правление самолета, 

У атаки с каждой стороны есть 
свои плюсы. Если бьете в бок про¬ 
тивника, то есть надежда, что он 
проигнорирует предупреждение и 
нарвется прямо на ракету. Если бье¬ 
те в хвост, то очень велика вероят¬ 
ность попасть, хотя противник и бу¬ 
дет пытаться уклониться от ракеты. 
Если бьете в лоб, то велика вероят¬ 
ность как попасть, так и получить в 
нос вражеской ракетой. 

АІМ-9х 5ісІеѵѵіпсІег - ракета 
воздух-воздух предназначена для 
ближнего (до 10 миль} боя. Она до¬ 
статочно быстра и использует тепло¬ 
вую систему наведения. Лучше всего 
ею бить в сопла противника, хотя и 
удар в лоб зачастую очень эффекти¬ 
вен, Неэффективно бить в бок - 
враг наверняка знает о вас и будет 
маневрировать. 

8 целом наведение и запуск 
Зісіеѵѵіпсіег осуществляется так же, 
как и АМКААМ. 

Пушка - великолепная двад¬ 
цатимиллиметровая пушка М61А2 
с шестью стволами и 1750 патрона¬ 
ми к вашим услугам. Желательно 
поймать противника в конечную 
точку тянущейся за прицелом 
змейки. Пушка очень хорошо под¬ 
ходит для борьбы с вражескими 
бомбардировщиками (например, 
Су-25) и обстрела наземных объ¬ 
ектов. Если же предстоит драться с 
истребителями, то стоит задумать¬ 
ся - а не лучше ли под шумок улиз¬ 
нуть? Стоит ли овчинка выделки? 


Лучше попросите АѴѴАС5 послать 
кого-нибудь задержать противни¬ 
ка, а сами слетайте на ближайший 
аэродром союзников за ракетами. 

АОМ б ВС Маѵегіск - очень эф¬ 
фективная ракета воздух-земля. Эф¬ 
фективная дальность - 15 миль. Вы¬ 
бираете я при помощи клавиши 
Васкзрасе, Наводится и выстрелива¬ 
ется так же, как и любая ракета воз¬ 
дух-воздух. Старайтесь на прижи¬ 
маться к земле при запуске ракеты, 
иначе она может просто недолететь 

А<ЗМ 84А Нагрооп - ракета, 
предназначенная для борьбы ис¬ 
ключительно с надводными целями. 
Дальность - 74 мили. Выбор цели и 
запуск производится так же, как и с 
другими ракетами. Лучше всего 
стрелять с максимального или сред¬ 
него расстояния на низкой или сред¬ 
ней высоте, 

А6М88 НАЕМ - эта ракета на¬ 
страивается на излучение вражеско¬ 
го радара и используется в основном 
для борьбы с системами ПВО. Даль¬ 
ность - 15 миль. Когда вражеский 
радар включается, его положение 
запоминается даже при условии, что 
он будет моментально выключен. На 
деле наведение и пуск НАИМ произ¬ 
водится аналогично другим ракетам. 
Стрелять лучше всего со средней или 
большой высоты. Возможными це¬ 
лями являются любые наземные це¬ 
ли, оборудованные радаром (кораб¬ 
ли, радары раннего оповещения, си¬ 
стемы ПВО). 

ЮАМ - самонаводящаяся бом¬ 
ба, несущая приемник системы гло¬ 
бального ориентирования ОР5 в 
своей хвостовой части. Цели наме¬ 
чаются перед вылетом. Для запуска 
сначала выберите ЮА М при помо¬ 
щи клавиши Васк5расе, а затем ле¬ 
тите в направлении цели и стреляй¬ 
те при появлении надписи «бйооі». 

Дальность стрельбы зависит от 
скорости и высоты полета, В сред¬ 
нем, если вы летите на высоте 500 
футов, то дальность будет около ми- 
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ВЫПУСК 1 


АСЕ ОР ЕМРІКЕ5 

ДНЕМ ЕАКТН 

ВІЛШЕ КІІМЕВ 

СОИЗТКІІСТОК 

ОАКК РОВСЕ5 2:1ЕШ ШСНТ 

ІЕРІ ШСНТ: МѴ5ТЕКІЕ5 ОР 
ТНЕ 5ІТН 

РІАВІО: НЕИРІКЕ 

ОиИбЕОЫ КЕЕРЕК 

РАШЭиТ: А Р05Т-МиС1.ЕАК 
АРѴЕЫТиПЕ 

6КАМ0 ТНЕРТ лито 

ІІЧСиВАТІОН: ТІМЕ 15 
ВІШІМС ОЫТ 

иТПЕ ВІС АРѴЕМТІЖЕ 2: 
ТѴѴІМ5ЕМ'5 ОРУ55ЕУ 

ОРОѴѴОЙЮШАВІТАНТБ: 

АВЕ‘5 ОРОЕ55У 

ОУАКЕ I! 


ВІѴЕ№ ТНЕ 5Е011ЕІ ТО МѴ5Т 

510 МЕІЕВ'5 СЕТТУ5ВУКС 

5РЕС 0Р5: КАМСЕК5 І.ЕАО 
ТНЕ ѴѴАУ 

5ТАКСВАРТ 

ТНЕ СІІК5Е ОР МОРЖЕУ 
І51.АШ 

ТНЕіОийЫЕѴМАИ РК01ЕСТ 
3: ІЕ6АСУ ОР ТІМЕ 

ТНЕ ЫЕѴЕКНООО 

ТНЕМЕ Н05РІТАІ. 

ТОМВ КЛЮЕВ 2 

ир.0.5 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: ПО 
СЛЕДАМ ПОЛОСАТОГО 
СЛОНА 

ГЭГ: ОТВЯЗНОЕ 
ПРИКЛЮЧЕНИЕ 

КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
ДЛЯ 136 ИГР 



ВЫПУСК 2 


АРМОВ СОММАИО 

ВАТП.Е20НЕ 
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БАР 

Вначале вы обнаруживаете себя 
(то есть Бена) в мусорном ящике, 
тщетно пытающегося из него вы¬ 
браться при помощи своих кулаков. 
Ударьте рукой по крышке бака и вы¬ 
лезайте. Удостоверьтесь, что в этой 
помойке ничего полезного нет, и вы¬ 
ходите во двор. Перед входом в бар 
«кіск 51апсІ» стоит ваш мотоцикл, но 
ключей у вас нет. Бар закрыт. Обра¬ 
тите особое внимание на название 
бара. Воздействуйте на дверь соот¬ 
ветственно его названию (пните), и 
дверь откроется. Заходите внутрь и 
попытайтесь узнать у бармена, что с 
вами случилось. Бармен окажется не 
очень-то разговорчивым. Чтобы раз¬ 
вязать ему язык, подергайте за коль* 
цо в носу, и он с удовольствием от¬ 
даст ключи от вашего мотоцикла. 
Посмотрите на картинки на стене, на 
чучело барсука, на игровые автома¬ 
ты, пните пианино... Теперь садитесь 
на свой мотоцикл - и вперед! По пу¬ 
ти попадется рокер из другой банды. 
Укажите ему его место, надавав ту¬ 
маков. Пусть больше не обгоняет. 
После победы над рокером вам 
вздумалось полиханить, и во время 
одного из пируэтов у мотоцикла пря¬ 
мо на ходу отвалилось переднее ко¬ 


Р иІІ ТИгоПІе по праву считается одним из лучших «несерьезных» 
квестов. Сделан он как превосходный мультфильм, и хотя после 
его выхода в свет прошло уже довольно много времени (по 
меркам индустрии компьютерных игр), смотрится игра и сейчас от¬ 
лично, Как говорится, настоящее качество от времени не тускнеет. 
Расхваливать РиІІ ТЬгоПІе мы тоже не будем - он в этом и не нужда¬ 
ется, Это - ИГРА. И этим сказано все. 

Итак, для тех, кто еще не играл в сие замечательное произведе¬ 
ние игрового искусства или же когда-то играл, но не смог сам дойти 
до победы, я расскажу, как это сделать, А те, кто собственноручно су¬ 
мели его пройти (не сомневаюсь, что таковых большинство), пусть 
просто вспомнят то время, когда они были поглощены самым важ¬ 
ным делом на свете - спасали последний в США завод по производ¬ 
ству мотоциклов от». Впрочем, не надо портить удовольствие тем, кто 
еще не играл в РиІІ ТКгоІіІе, 

Управление в игре производится мышью и при помощи специ¬ 
ального меню, которое состоит из руки (ударить или взять), сапога 
(пнуть), рта (поболтать и обругать) и глаз (посмотреть, где и что мож¬ 
но взять, ударить, пнуть или обругать). Правой кнопкой мыши вы вы¬ 
зываете сумку (іпѵепТогу). Во время поездок мотоциклом управляйте 
мышью либо с помощью клавиатуры. Мышь: правая кнопка - смена 
оружия, левая - удар. Клавиатура: стрелки - управление, СТгІ - удар. 

Итак, в недалеком будущем, где-то в Техасе.., А может быть, и не 
в Техасе... А может, в далеком будущем,» 


лесо. Затем искры, грохот... и, нако¬ 
нец, мотоцикл взрывается! Бен не 
помнит, сколько он пролежал на 
обочине без сознания, помнит толь¬ 
ко, как кто-то остановил машину и 
сфотографировал его рядом с об¬ 
ломками мотоцикла. Бен придет в 
себя в каком-то помещении, напо¬ 
минающем гараж. 

знакомство с". 

МА1ІНЁЕЫ 

Поговорите со своей спаси¬ 
тельницей, ее зовут Маигееп и она 


работает автомехаником. Она рас¬ 
скажет ѳзм о себе и пообещает по¬ 
чинить ваш мотоцикл (причем бес¬ 
платно, что в Америке попахивает 
чем-то подозрительным), который, 
как ни странно, остался почти цел. 
Расспросите ее поподробнее, какие 
запасные части вам нужно найти и 
где. Возьмите справа шланг (бо$е) 
и канистру (даз Та лк). Выйдите на 
улицу, поговорите с репортером 
(Мігапба). Бен расскажетей, что на 
его банду устроили засаду где-то 
здесь, на ближайшем шоссе. По- 




































просите разрешения воспользо¬ 
ваться ее машиной. Она вроде' бы 
согласится поехать с вами. Вот ведь 
вредная репортерша: как только вы 
отвернулись, она скрылась и даже 
не попрощалась. Ну да ничего, она 
еще пожалеет, что не взяла Бена с 
собой. Итак, вам надо найти газо¬ 
вую горелку (іогсН), переднюю 
вилку (іогк) и бензин. 


ГОРЕЛКА 

С горелкой проще всего - ее 
стащил один житель городка, ТосН, 
живущий в передвижном трейлере 
на окраине города. Идите к трейле¬ 
ру. Но так как Тоскі не признает 
свою вину и даже позволяет себе 
нахамить через дверь, то придется 
применить физическую силу. Вы¬ 
бейте дверь ногой именно в мо¬ 
мент, когда Тоскі отвечает вам, что¬ 
бы его стукнуло дверью посильнее. 
Он потеряет сознание. На левой 
стене откройте шкаф, возьмите от¬ 
мычку (Іоскріск). На дальней сте¬ 
не - холодильник (геілдегзіог), от¬ 
кройте его и возьмите мясо. Справа 
есть место, ведущее в подвал. За¬ 
бирайте горелку, заодно можно по- 
прикалываться над фигурами. Воз¬ 
вращайтесь к Маигееп и отдайте ей 
свою находку. 


БЕНЗИН 

Отправляйтесь к башне с бен¬ 
зином, откройте навесной замок 
(Іоск) при помощи отмычки. Возь¬ 
мите замок с собой. Попытайтесь 
дотронуться до лестницы. Завоет 
сирена, Бен сразу же спрыгнет с ле¬ 
стницы и побежит. Полицейские 
прилетят, постреляют маленько и 
улетят. Этот маневр можно повто¬ 
рять сколько угодно, а результата 
все равно не будет, как, впрочем, и 
бензина. Включив сигнал тревоги, 
быстро спрячьтесь за большую цис¬ 
терну на заднем фоне, что рядом с 
башней. Полицейские начнут ис¬ 
кать вас, но не найдут и будут ло¬ 


мать голову, кто же дал сигнал тре¬ 
воги. Затем посадят свой летатель¬ 
ный аппарат рядом с башней и по¬ 
лезут наверх ѳ надежде задержать 
вас на месте преступления. А вы в 
это время тихо подойдите к лета¬ 
тельному аппарату. Откройте 
крышку бака, подействуйте на него 
шлангом, затем канистрой. Не те¬ 
чет? Воздействуйте на шланг ртомі 
Когда канистра заполнится, поли¬ 
цейские заметят вас внизу и начнут 
спускаться. Убегайте как можно 
скорее и возвращайтесь к Маигееп. 

ВИЛКА - 

На окраине города есть свалка, 
там и можно достать почти новую 
переднюю вилку. Идите к воротам 
свалки, там вы увидите цепь, выхо¬ 
дящую с противоположной стороны 
стены. Можно, взявшись за цепь, 
поднять тяжелые ворота, но как 
только вы ее отпустите, ворота сразу 
же опустятся. Для решения этой про¬ 
блемы закройте ворота замком и за¬ 
тем спокойно забирайтесь по стене 
на свалку. Самые наблюдательные, 
должно быть, заметили рядом с 
трейлером большие мешки с песком 
и кучу в песочнице, которые, по 
мнению Бена, говорят о присутствии 
большой собаки. Но в трейлере со¬ 
баки не было, значит,,. Наверное, 
она должна охранять свалку. Спрыг¬ 
ните внутрь и попробуйте взять из 
кучи мусора нужную вам переднюю 
вилку. Ага, покусали вас? Так вам и 
надо! Прыгайте вниз и идите впра¬ 
во, пока не найдете несколько ма¬ 
шин и собаку, бросьте мясо в любую 
машину (лучше в ближайшую, сире¬ 
невого цвета) и идите назад. Надо 
найти вход в подъемный кран. Для 
этого вернитесь на стену, откуда вы 
его увидите, а затем, спустившись, 
подойдите к концу экрана и заби¬ 
райтесь наверх. Б кабине крана пе¬ 
ред вами два рычага и кнопка. Наж¬ 
мите на кнопку. Средним рычагом 
наведите электромагнит на машину, 




ВСПОМИНА 


в которую вы бросили мясо и где со¬ 
бачка его сейчас кушает. Левым ры¬ 
чагом опустите магнит вниз и под¬ 
нимите машину повыше. Теперь мо¬ 
жете спокойно брать вилку в куче 
деталей. 


твиягтвз - 

За это время Маигееп полно¬ 
стью починила ваш мотоцикл и 
ждет, когда вы придете. Бы с ней 
поговорите и узнаете, что она дочка 
магната по имени Малькольм Кор- 
лей. Она расскажет вам историю 
своего счастливого детства. Вспом¬ 
нит свой первый мотоцикл, вспом¬ 
нит, как папаша ласково называл ее 
Піарегесі Оупато (динамо в пелен¬ 
ках), Потом запускайте двигатель и 
поезжайте вправо по дороге. Там 
вы обнаружите кучу полицейских, 
безуспешно пытающихся отыскать 
вас. Для того чтобы дорога стала 
свободной, нужно вернуться к баш¬ 
не с бензином и снова запустить 
сигнализацию. Полицейские решат, 
что вы вернулись к башне, и устре¬ 
мятся за вами, А вы в это время спо¬ 
койно проезжаете дальше по доро¬ 
ге. Потом вы догоните лимузин и 
свою банду. Но будет уже поздно. 
Коварный Рипбургер убивает пре¬ 
зидента «Согіеу Моіогз», но репор¬ 
терша Мігапсіа успевает сфотогра¬ 
фировать момент убийства. К сожа¬ 
лению, охранник тут же поймал ее и 
отобрал фотоаппарат. Умирающий 
президент просит Бена обнародо¬ 
вать завещание, спрятанное в сей¬ 
фе на заводе, а также найти его пле¬ 
мянницу, которую зовут Маигееп. 
Бен едет спасать Маигееп. Приехав, 
вы увидите обломки в правом ниж¬ 
нем углу. Там лежит разбитый фо¬ 
тоаппарат и фотография, которая 
раньше висела в гараже. Возьмите 
ее и поезжайте в бар. 


контрабанд5^^“ 

Заходите в бар. Из телевизион¬ 
ных новостей вы узнаете, что Рип- 




















за¬ 
держана. За столиком сидит води¬ 
тель грузовика, перевозящий удоб¬ 
рения. Он играет с ножом. Если вы 
тоже хотите потыкать ножом в стол, 
то для этого надо несколько раз по¬ 
просить его разрешить вам попро¬ 
бовать. Поговорите с ним и попро¬ 
сите провезти себя и ваш мотоцикл 
тайком через блокпосты. Он отка¬ 
жется. Помните, где вы были в на¬ 
чале игры? Правильно, в баке. 
Идите туда, там вы найдете репор¬ 
тершу, которая даст вам удостове¬ 
рение полицейского (фальшивое). 
Дайте водителю это удостоверение, 
и он согласится провезти вас вмес¬ 
те с мотоциклом через полицейские 
посты, прямо к норковой ферме 
(тіпк Іагт). Но, приехав, он сни¬ 
мет с вашего мотоцикла топливный 
шланг. Новый вы сможете найти в 
здании, где жила Маигееп. Для это¬ 
го идите в маленькую дверь в пра¬ 
вом углу. Вы в комнате, под подуш¬ 
кой есть монтировка (Ііге ігоп), бе¬ 
рите ее. Монтировкой откройте 
сундук - и шланг ваш. Тут Маигееп 
на мотоцикле выезжает из гаража, 
включает ускорители и мгновенно 
скрывается в туче пыли. Бен броса¬ 
ется в погоню, но только вы ее и ви¬ 
дели. Она сняла деталь с вашего ус¬ 
корителя так как посчитала вас 
убийцей своего отца. В это время 
грузовик атакует самая злая и без¬ 
жалостная мотобанда «Пещерных 
рыб» (СаѵеІізЬ). Они устремятся за 
ним в погоню, и, чтобы оторваться 
от них, от грузовика надо отцепить 
прицеп с удобрениями. Но это не 
спасает: граната прицеплена, гру¬ 
зовик, охваченный пламенем, 
въезжает на мост через ущелье и 
взрывается. Естественно, мост 
взрывается вместе с ним. Но Маи¬ 
гееп успевает проскочить через 
мост до взрыва. Вам тоже необхо¬ 
димо перебраться на другую сторо- 


:мс 

приближении к его транспортному 
средству на дорогу, прямо под ко¬ 
леса вашему мотоциклу, выливает¬ 
ся масло, после чего вы теряете уп¬ 
равление и оказываетесь на обочи¬ 
не. Приходится начинать все снача¬ 
ла. Сбросить его с мотоцикла лучше 
всего, используя длинную деревян¬ 
ную палку, и бить, когда он подни¬ 
мает голову. Двух последних надо 
забить обязательно. 

Надевайте очки (правой кноп¬ 
кой мыши) и ищите вход в убежи¬ 
ще. Как только в левом нижнем уг¬ 
лу загорается надпись «Пещера» 
(Саѵе), нажимайте левую кнопку - 
и вы уже там. 

яиціга - 

Езжайте вперед, там вы найде¬ 
те трамплин. Подействуйте на него 
два раза рукой, и он будет прицеп¬ 
лен к вашему мотоциклу. Не пытай¬ 
тесь пробраться в их храм, там 
очень сильное магнитное поле. Ез¬ 
жайте обратно. Рокеры заметят 
пропажу трамплина и кинутся в по¬ 
гоню. Убежать от них не удастся, 
все равно догонят и увезут трамп¬ 
лин обратно. Вас они не заметят, 
потому что вы спрятались за ска¬ 
лой. Они посчитают, что трамплин 
понадобился духу того самого гон¬ 
щика, прыгнувшего через каньон. 
Нужно сделать вот что: заберите 
трамплин, на следующем экране 
отцепите его и оставьте на дороге. 
Рокеры погонятся за вами, вылетят 
из поворота, не смогут затормозить 
и рухнут в пропасть. Уезжайте с 
трамплином и прыгайте через мост. 

нд ідругбй СТ8И Г " 

не Моста 

Благополучно перепрыгнув 
ущелье и подъехав к заводу «Согіеу 
Мо*ог$», слезайте с мотоцикла и 
идите вниз по дороге к продавцу 
сувениров. Поговорите с ним. Ког¬ 
да он отвернется, хватайте желтого 
кролика, воздействуя на него ру¬ 
кой. Затем возвращайтесь к мото¬ 
циклу и езжайте вверх по дороге, 
сквозь пролом в ограждении. Там 
вы увидите убежище мотобанды 
ѴиИигез, к которой, как окажется 
потом, и принадлежит Маигееп. Но 
путь ко входу в убежище лежит че¬ 
рез ровное поле, насчет которого у 
Бена плохие предчувствия. Ис¬ 
пользуйте кролика на поле. Ока¬ 
жется, что это поле заминировано. 
Несчастный кролик взорвется. 
Нужно подобрать оставшиеся от 
него батарейки. Возвращайтесь на 
мотоцикле к продавцу сувениров. 
Возьмите джойстик и поиграйте с 
радиоуправляемой машинкой. 
Когда запас батареек иссякнет, 


смельчак, воспользовавшись 
трамплином и усовершенствовав 
свой мотоцикл, совершил прыжок 
через это ущелье. Бен надеется что 
ему удастся повторить этот герои¬ 
ческий поступок, но для этого ну¬ 
жен трамплин (гатр), управляе¬ 
мый авиационный твердотоплив¬ 
ный реактивный ускоритель (госке* 
Ьоо$*ег) и вентилятор (Іап). Если 
вы поедете по дороге в обратную 
сторону от моста, за вами погонит¬ 
ся автомобиль на воздушной по¬ 
душке. Убежать от него можно, 
только свернув на какую-нибудь 
боковую дорогу. Езжайте к бро¬ 
шенному прицепу с удобрениями. 
Возьмите немного удобрений (^ег- 
біігег) с собой. Воздействуйте на 
колесо прицепа монтировкой, а по¬ 
том подействуйте рукой на прицеп. 
Он перевернется, и ловушка готова. 
Езжайте обратно, и пусть авто пого¬ 
нится за вами. Спокойно проезжай¬ 
те прямо, а когда оно будет проез¬ 
жать прицеп, удобрения закроют 
обзор водителю и он врежется в 
скалу. Приедет Рипбургер и заберет 
шофера с собой, а вы подъезжайте 
к разбитой машине и воздействуй¬ 
те монтировкой на заднее крыло. 
Там вы найдете вентилятор для мо¬ 
тоцикла. Приделайте его к байку. 

яягезв - 

Сверните на дорогу в каньонах 
(Міпе Коасі 4). Теперь вам предсто¬ 
ит использовать всю свою ловкость 
и силу, чтобы найти трамплин и ус¬ 
коритель. Сначала вы встретите 
бывшего главаря вашей банды по 
имени РаТЬег Тогцие. Поговорите с 
ним, и он скажет вам, что трамплин 
находится в секретном убежище 
банды СаѵейзК Оказывается, все 
рокеры этой банды слепые, а видят 
они только благодаря своим ин¬ 
фракрасным очкам. Чтобы найти 
вход в убежище, нужно завладеть 
этими очками. Далее езжайте по 
дороге и вступайте в бой с предста¬ 
вителями самых разных рокерских 
банд. После каждой победы ору¬ 
жие соперника становится вашим. 

Советы. 

1. Девушку с бензопилой заки¬ 
дывайте удобрениями. 

2. Рокера с доской распиливай¬ 
те бензопилой. 

3. Ваша цель - парень-байкер 
из банды ѴиІІигез, без оружия, все 
время старающийся уехать от вас 
при помощи ускорителя. Не ждите 
разговоров, бейте его сразу цепью. 

4. Самый сложный соперник - 
байкер из банды СаѵеЯзЬ, побе¬ 
дить его невероятно трудно. При 













вставьте свои, оставшиеся от кро¬ 
лика, и направьте машинку в за¬ 
крытый выход стадиона. Продавец 
побежит за ней и будет где-то там 
очень долго. Тем временем вы, ос¬ 
тавшись один на один с сувенира¬ 
ми, берите коробку с кроликами и 
возвращайтесь на мотоцикле к 
минному полю. Используйте ко¬ 
робку с кроликами на минном поле 
и сразу же соберите как можно 
больше кроликов. Используйте од¬ 
ного кролика и пройдите по его 
следам, затем используйте другого 
и снова продвигайтесь вперед. 
Действуйте так, пока не перейдете 
на другую сторону поля. 

БАНДА ѴШ.ТІШЕ5 

Когда вы перейдете на другую 
сторону, вас поймают рокеры бан¬ 
ды Ѵиішгез, среди которых и Маи¬ 
гееп. Но хуже всего, что она считает 
вас убийцей ее отца. Члены банды 
решают вас казнить. Нужно сказать 
фразы вот в такой последователь¬ 
ности; |_е* те до ог е!зе, ГІІ саІІ уои 
па тез, ОіарегесІ Оупато. Вас сразу 
признают и попросят прощения. 
Далее Маигееп расскажет вам, что 
сегодня на стадионе состоится шоу, 
напоминающее наши «Гонки на вы¬ 
живание». Призом будет мотоцикл, 
который Маигееп собирала в детст¬ 
ве со своим отцом. Вы, конечно, в 
них будете участвовать. 


АВТОМОБИЛЬНАЯ 

ВОИНА 

Итак, вы в красной машине 
стараетесь пробраться к машине 
Маигееп, но тщетно, потому что ее 
охраняют люди Рипбургера в синей 
машине. К тому же вам мешают 
еще две машины. Бот победный 
план ваших действий: прыгните с 
левого трамплина на коричневую 
машину, после этого отбуксируйте 
ее к правому трамплину. Сбросьте 
ее оттуда и затем прыгните сами. 
Баша машина и машина Маигееп 
столкнутся, как и предусмотрено 
планом. Последует взрыв, Маигееп 
благополучно катапультируется на 
трибуны. Затем ваша одежда заго¬ 
рится, но, благодаря огнеупорному 
покрытию, вреда вам не будет. Пе¬ 
ребирайтесь на коричневую маши¬ 
ну и, улучив момент, перепрыги¬ 
вайте на их синюю машину. Когда 
они будут проезжать мимо вашей 
полыхающей машины, спрыгивай¬ 
те и бегите в самый центр огня. 
Они поедут за вами и будут думать, 
что все кончено. Но вот их машина 
загорелась и взорвалась. Пробеги¬ 
те перед трибунами, они загорятся 
и люди начнут выбегать со стадио¬ 
на. Воспользовавшись суматохой, 


Ѵи!1иге$ украдут призовой мото¬ 
цикл. 

ЗДАНИЕ 

«СОНІ.ЕѴ МОТОК8» 

Затем возвращайтесь в пещеру. 
Посмотрите на детали на полу. 
Найдите число, написанное на кар¬ 
бюраторе (шестизначное) - это и 
есть шифр к сейфу, Маигееп рас¬ 
скажет вам о входе в кабинет ее от¬ 
ца, У завода сбоку вход, туда нам и 
надо. Когда все четыре счетчика за¬ 
молчат, надо пнуть ногой стену на 
расстоянии приблизительно 1/4 эк¬ 
рана от правой границы. Откроется 
люк, спуститесь, и вы окажетесь в 
кабинете президента компании, Б 
сейфе наберите шифр, который вы 
увидели на детали (154492 - если 
кто не увидел) и нажмите кнопку 
МХС. Сейф откроется, и там вы 
найдете завещание президента и 
его пропуск. 

вёликаяВгпГ 1 "™ 

кино 

Идите в следующую комнату, 
там три двери. Для прикола зайди¬ 
те в среднюю и несколько раз по¬ 
слушайте слова. Действуйте на ко¬ 
довый замок карточкой доступа, и 
вы окажетесь в будке киномехани¬ 
ка, Оказывается, Рипбургер уже 
начал презентацию по поводу 6у- 
дущего корпорации «Согіеу Мо- 
Тогзй.Там, на проекторе, два рыча¬ 
га, Один (ближний) “ яркость, 
второй - скорость. Первый вам 
надо поднять вверх два раза, а 
второй опустить один раз. Пленка 
сгорит, а вместе с ней испортится и 
кинопроектор. Тем временем из- 
за вынужденного перерыва пре¬ 
зентации Рипбургер попытается 
вспомнить какой-нибудь анекдот 
для волнующихся зрителей, а в 
проекционную придет механик и 
будет чинить аппарат. Вы спокой¬ 
но идите в соседнюю комнату и ис¬ 
пользуйте снимки убийства на 
другом проекторе. Таким образом 
зрители узнают, кто убил прези¬ 
дента. Маигееп выходит на сцену и 
объявляет, что она, согласно заве¬ 
щанию, становится президентом 
корпорации,Рипбургер намерева¬ 
ется убежать на грузовике, и Бен с 
Маигееп бросаются в погоню, 

ПОГОНЯ 

После того как вы залезли на 
грузовик, воздействуйте рукой на 
решетку радиатора, а затем и на ка¬ 
пот грузовика, закрыв таким обра¬ 
зом водителю весь обзор. Когда 
Рипбургер будет пытаться достать 
вас тростью, отберите ее и затем ис¬ 
пользуйте ее на вентиляторе. На 



грузовике перед вами окажутся че¬ 
тыре шланга. Подействуйте монти¬ 
ровкой на место крепления дальне¬ 
го шланга. Подача бензина прервет¬ 
ся, грузовик начнет тормозить. Но 
тут к вам на помощь прибудет гру¬ 
зовой самолет, У самолета откроет¬ 
ся люк, куда и попадёт грузовик. 


САМОЛЕТ 

Итак, вы в самолете. Рипбургер 
пытается убить вас из пулеметов 
грузовика, в результате самолет 
становится неуправляемым. Сохра¬ 
нитесь, Если вы не остановите эту 
махину, которая несется по направ¬ 
лению к разрушенному мосту, то 
вас ждет не очень приятное путеше¬ 
ствие ко дну ущелья. Укрываясь от 
пулеметных очередей, заберитесь в 
кабину управления по лестнице. 
Включите монитор посередине и 
выбирайте пункты меню вот в такой 
последовательности; «Таке оН», 
«Роз* *аке оН», «Сеаг», «Раізе 
Сеаг», Самолет начнет тормозить и 
остановится на самом краю, балан¬ 
сируя только благодаря весу грузо¬ 
вика. И вот Рипбургер висит над 
пропастью, зацепившись за ствол 
пулемета. Чтобы отправить его в 
полет на дно ущелья в гордом оди¬ 


ночестве, осторожно заберитесь в 
кабину грузовика, включите мони¬ 
тор и выбирайте пункты меню: 
«Маіп Мепи», «ОеТепзе», «МасЫпе 
Сип$&, «Сопітоі», «Зузіеш оН». Рип 
улетел! Но самолет уже охвачен ог¬ 
нем и вот-вот тоже рухнет вниз. Бы¬ 
стро забирайтесь в дыру под грузо¬ 
виком. Что же Бен ищет взглядом? 
Правильно, мотоцикл! Посмотрите 
налево - вот он, стоит и ждет свое¬ 
го хозяина. Садитесь, врубайте 
двигатель на полную мощность и 
выбирайтесь из этого огненного 
ада. Посмотрите конечный мульт¬ 
фильм, он стоит того. 

Да и песню послушайте. 














СОМОЕХ РАІ.1. '98 


На сентябрьском Іпіеі ОеѵеІ- 
орег'з Рогипп компания ІпШІ объя¬ 
вила об инициативе РС Разе оР 
0$е, целью которой является со¬ 
здание новой компьютерной плат¬ 
формы ~ лучше, проще и аффек¬ 
тивнее, На выставке Сотсіех 
РаІІ н 98 в рамках этой инициативы 
ІлТеІ представила свои футуристи¬ 
ческие Сопсері РС. Вполне воз¬ 
можно, что через несколько лет на 
наших столах появится нечто по¬ 
добное. 

*** 

ЗОіх ІпТегасТіѵе Іпс. представи¬ 
ла на выставке Оопгсіех РаІІ '98 гра¬ 
фические чипы ѴоосІоо 3 ~ новое 
поколение 128-разрядных 20/30 
графических ускорителей ѴоосІоо 
Вапзііее, ранее известное под на¬ 
званием «Аѵегідег», Было представ¬ 
лено две версии - ѴоосІоо 3 2000 и 
ѴоосІоо 3 3000, Обе они поступят на 
рынок во втором квартале следую¬ 
щего года. 

Тактовая частота чипа 
ѴоосІоо 3 2000 составит 125 МГц, 
встроенного 8АМОАС - 300 МГц. 
Для серии 3000 эти цифры составят 
183 и 350 МГц. Компания оценива¬ 
ет производительность Ѵоо- 
боо 3 3000 цифрой 7 млн. треуголь¬ 
ников и 360 млн, текселей в секун¬ 
ду, а ѴоосІоо 3 2000 - 4 и 350 млн, 
соответственно. 


Чипы будут содержать 2 млн. 
транзисторов. Производительность 
процессора с двумя 32-разрядны- 
ми конвейерами составит 100 млрд, 
операций в секунду. Обе версии 
лоддерживаютЬиглр тарріпд и од¬ 
нопроходную трилинейную фильт¬ 
рацию за один такт. Также чипы 
ѴоосІоо 3 имеют интегрированный 
цифровой видеовыход стандартов 
ІЧТ5С и РАІ_. Интерфейс - 2Х АОР, в 
следующих версиях {Ѵоо¬ 
сІоо 3 4000 должен выйти во вто¬ 
рой половине 1999 года) планиру¬ 
ется 4Х А<ЗР. Цена ѴоосІоо 3 2000 и 
3000 составит 35 и 45 долл, в пар¬ 
тии 10 тыс. шт. 

В дальнейшем ЗО^х планирует 
выйти за пределы сегмента игро¬ 
вых ускорителей и занять место в 
том числе и на рынке мобильных и 
портативных компьютеров. 

* 

На выставке Сотсіех РаІІ 98 в 
Лас-Вегасе свои новые продукты 
показывали также компании 53, Тгі- 
сіепЦ Мѵісііа и НіГасЫ. 

53 Іпс. представила предвари¬ 
тельный образец 20/30 ускорителя 
«5аѵаде 30-2». 

НіІасЫ Ц<1. анонсировала «ме¬ 
диа-процессор» МАР 1000 для иг¬ 
ровых приставок и «земор Ьохез», 
разаботанный фирмой Ециаіог 
ТесЬпоіодіез Іпс. Шасіті будет про- 


МЕЖДУ ПРОЧИМ... 


Как важно использовать правильный драйвер видеокарты 


Недавно мне пришлось настраивать один ком¬ 
пьютер, хозяин которого жаловался, что тот медленно 
работает по сравнению с другим, менее мощным ком¬ 
пьютером, установленным у него в офисе. Даже на 
первый взгляд было видно, что окна, меню и другие 
пользовательские элементы ѴѴіпсіоѵѵб 95 подозритель¬ 
но медленно работают. Проведя несколько тестов, я 
увидел, что причина медленной работы, скорее всего, 
кроется в несоответствии драйвера видеокарты и опе¬ 
рационной системы. Оба сравниваемых компьютера 
имели видеокарту ріагпопй $іеаі!б 64 ѵісіео 2201. На 
настраиваемом компьютере была установлена ѴѴіп- 
6 оѵу 5 95 0582 и драйвер видеокарты из комплекта 
ѴѴіпсіоѵѵб, а на втором более старом компьютере стоя¬ 
ла просто ѴѴіпсіоѵѵз 95 и драйвер видеокарты от Оіа- 
птопсі МиКітесІіа, Проведя серию тестов «ООІ/ІІ5Е8 Іп- 
зресііоп 1е$1» из пакета ѴѴіпсШепсН 97 для разных 
драйверов из комплекта ѴѴіпсіоѵѵб 95 0582, подходив¬ 
ших для данной видеокарты, я заметил, что смена 
драйверов не решает проблемы, а установка драйвера 
от ОіатопсІ МиІТітесііа приводит к еще более убогим 
результатам, Тогда пришлось установить на этот ком¬ 
пьютер ІА/іпсІоѵѵь 95 (не 058) и родной драйвер от Оі¬ 


атопсІ МиШтесИа, Результаты того же теста в новой 
конфигурации были просто ошеломляющими. При 
выполнении некоторых операций быстродействие ви¬ 
деосистемы поднялось в 1,2-1,3 раза, а для всех остав¬ 
шихся операций быстродействие видеосистемы под¬ 
нялось в 1,8—2 раза. Таким образом, стало видно, что 
\А/іпсІоѵѵб 95 и ѴѴіпбоѵѵз 95 0582 - очень разные опера¬ 
ционные системы, и что хорошо для ѴѴіпсІоѵѵз 95, мо¬ 
жет быть плохо для ѴУІпсіоѵѵб 95 0582, 

Тестируемый компьютер имел конфигурацию: 
Процессор - Репйит 150 
Память - 5Р8АМ 16 Мб 

Видеокарта - Оіагтюпб ЗІеаІіЬ 64 ѵісіео 2201 {2 Мб) 
Материнская плата ~ ЕІкеОгоир Р5ѴХ-Ве 
Жесткий диск - Ри]іии Ш636ТАЦІ емкостью 1,2 Гб 
Второй компьютер имел конфигурацию: 

Процессор - Репііит 100 

Память - ЕОО 08АМ 16 Мб 

Видеокарта - ОіатопсІ 51еаІІИ 64 Ѵісіео 2201 (2 Мб) 

Материнская плата - на чипсете ІпІеІ 440РХ 

Жесткий диск - ѴѴезіегп Оідііаі ѴѴ02850 емкостью 

850 Мб 

Дмитрий Орехов 




ИГ,РОМАНЦ,ЯДк ^6рк і,эа5- 










изводить новый чип. Поставки про¬ 
изводителям игровых приставок Щ 
в комплекте с разработанным Ні- 
ІасЬі программным обеспечением 
декодирования сигналов цифрово- 
го телевидения, изготовителям 
должны, начаться в конце 1998 года. 

Тгісіепі Місгозузіегш Іпс. де¬ 
монстрировала анонсированный 
неделей ранее 20/30 ускоритель 
ВІасіе 30 для недорогих РС Компа¬ 
ния заявляет, что ВІасіе 30, разра¬ 
ботанный для АРІ ОігесіХ 6.0 и 
ОрепбЦ обеспечит качество, срав¬ 
нимое с 30-ускорителями ЫдЬ-епе! 
класса. ВІасіе 30 сочетает 128-раз- 
рядную шину памяти текстур с 64- 
рэзрядной шиной основной памя¬ 
ти, обеспечивает «истинный» 32- 
разрядный рендеринг высокой точ¬ 
ности, тір тарріпд с 11 уровнями 
детализации и сглаживание краев 
(апіі-аііазіпд) для всей сцены. Кро¬ 
ме того обеспечивается однопро¬ 
ходная анизотропная фильтрация и 
однопроходная однотактная трили¬ 
нейная фильтрация. ВІасіе 30 также 
включает программное обеспече¬ 
ние ТНАМА от Тгісіеп* для воспро¬ 
изведения ЭѴЭ. По сообщениям 
фирмы, несмотря на то, что 
Заѵаде ЗР от $3 и 1740 от ІпіеІ Согр. 
превосходят ВІасіе 30 в тесте 
ЗРѴѴіпВепсИ 98, на реальных игро¬ 
вых приложениях заметно его пре¬ 
восходство. Предполагается, что 
новый чип компании сможет конку¬ 
рировать с основными поставщи¬ 
ками на рынке дешевых ускорите¬ 
лей. Цена -17 долл, в партии 10 тыс. 
шт г , начало поставок - первый 
квартал 1999 года. 

ЫѵісЗіа Согр. объявила линию 
64-разрядных 20/ЗЭ микросхем 
«базового» уровня и минимальной 
стоимости Ѵапіа, предназначенных 
для корпоративного рынка, и сооб¬ 
щила, что весной 1999 года зыйдет 
«ТІМТ Кеіеазе 2», новое поколение 
йіѵа ТМТ «для энтузиастов». Новая 
микросхема, производимая по тех¬ 
нологическому процессу 0,25 мкм, 
будет иметь производительность 
вдвое выше, чем современная 
0,35 мкм Кіѵа ТІМТ. Другие особен¬ 
ности - от 4 до 32 Мбайт ЗЭКАМ 
или 56КАМ памяти для буфера ка¬ 
дров, интерфейс 4Х АбР и цифро¬ 
вой выход для ЖК-мониторов. 

* ** 

17 ноября компания АбѵапресІ 
Місго Эеѵісез Іпс. (АМО) начала 
продажи процессоров Кб-2 с такто¬ 
выми частотами 366, 380 и 
400 МГц по ценам 187, 213 и 283 
долл, за тысячу штук соответствен¬ 
но (“отрад Сотриіег Согр. заяви¬ 
ла, что будет использовать новые 
процессоры в своих моделях Рге- 




5100с. Кроме 
ведущие тай¬ 
ваньские компании-разработчики 
и изготовители чипсетов Ѵіа ТесГі- 
поіодіез Іпс. апсі Асег 1аЬ$ Іпс. (АІ_І) 
разрабатывают наборы микросхем 
для поддержки выходящего в сле¬ 
дующем году микропроцессора 
АМ □ К7 с шиной АІрІіа ЕѴ-6 с такто¬ 
вой частотой 200 МГц (разъем 
5ІоІ А>, который появится в середи¬ 
не следующего года. 

*** 

На Соглбех РаІІ "98 компания 
Різе ТесНпоІоду Со. сообщила по¬ 
дробности о процессорах, который 
она планирует выпустить в следую¬ 
щем году. Линия тР6 - это Реп- 
бит-совместимые процессоры 
(разъем 5оскеІ 7/5ирег7)с тактовы¬ 
ми частотами 266,233 и 166 МГц по 
ценам 70, 60 и 50 долл. Более мощ¬ 
ные процессоры, конкурентоспо¬ 
собные, по заявлениям официаль¬ 
ных лиц компании, с процессорами 
Оеіегоп от ІпіеІ, будут представлены 
в следующем году. Таким образом, 
йі$е делает заявку на рынок базо¬ 
вых ПК и ноутбуков дешевле 1 000 
долл. 

Пока не объявлены ни крупные 
покупатели процессоров Кізе, ни 
даже то, кто будет производить эти 
процессоры, т. к. собственных про¬ 
изводственных мощностей Рі$е не 
имеет. Руководство компании заяв¬ 
ляет, что соблюдение тайны - не¬ 
пременное условие успеха. 

*** 

ІпіеІ планирует ускорить пере¬ 
ход к технологическим процессам с 
меньшими проектными нормами. 
Уже в следующем году процессоры 
для мобильных применений будут 
выпускаться по технологии с шагом 
0,18 мкм Таким образом, настоль¬ 
ные и мобильные компьютеры бу¬ 
дут иметь примерно равную произ¬ 
водительность. «Преимущества 
технологии 0,18 мкм особенно бу¬ 
дут заметны пользователям мо¬ 
бильных ПК», " заявил 5ип!іп СНои, 
вице-президент и генеральный ме¬ 
неджер ІгЛеІ'з Тесйпоіоду апсі Мап- 
иіаеіигіпд Сгоир. Кроме того ІпіеІ 
планирует повышать производи¬ 
тельность своих процессоров, уве¬ 
личивая число конвейеров в ядре и 
понижая напряжение питания. 
«Производственные достижения 
непосредственно влияют на цену 
процессоров», - сказал Апсіу 
Вгуапі, финансовый директор ком¬ 
пании ІпіеІ. Уточнены также планы 
ІпіеІ по выпуску мобильных про¬ 
цессоров. В первом квартале 1999 
года будут выпущены Збб-МГцРеп- 
Ііит II, а также 2бб-МГц и 300-МГц 
тоЫІе Сеіегоп. Новые процессоры 


от ІпіеІ будут использовать техно¬ 
логию, позволяющую им работать 
быстрее при работе ноутбука от се¬ 
ти и медленнее (а значит, расходуя 
меньше энергии) при питании от 
батарей. 

* ** 

«Новая старая» технология 115В 
с появлением нормальной под¬ 
держки в ѴѴіпсІоѵѵз 98 получила 
второе рождение. Производители 
дружно создают все новые перифе¬ 
рийные устройства ^ мыши, клави¬ 
атуры, джойстики, колонки, скане¬ 
ры, принтеры, мониторы с под¬ 
держкой 115В - и демонстрируют ее 
возможности; на Сотсіех 
инженеры ІпіеІ АгсЫіесІиге ІаЬ 
установили рекорд, подключив 
одновременно 111 клавиатур, 
мышей, джойстиков и цифровых 
камер к одному компьютеру. 


* 

Датские ученые объявили о со¬ 
здании ими цифрового элемента, в 
котором изменение двоичного со¬ 
стояния генерируется перемещени¬ 
ем единственного атома. Это лишь 
первая попытка, при которой с по¬ 
мощью сканирующего туннельного 
микроскопа е условиях высокого 
вакуума вручную был удален один 
из двух атомов водорода в молеку¬ 
ле. При этом второй атом получил 
возможность управляемого пере¬ 
мещения в одно из двух положе¬ 
ний, Развитие такой технологии че¬ 
рез 10-20 лет может привести к то- 






нимая 
РОМ дис¬ 
ков, будет умещаться на одном но¬ 
сителе. 

*** 

Шведская компания С Тесіѵ 
по!одіе$ представила устройство 
для сбора данных О реп, 8 корпусе 
размером немного больше обыч¬ 
ной ручки помещается видеосен¬ 
сор, процессор ${гопдАРМ от ІпіеІ и 
8 Мб памяти. Достаточно провести 
«С-ручкой» над текстом, чтобы он 
был считан, обработан встроенной 
системой распознавания символов 
на базе нейронных сетей и передан 
в компьютер через инфракрасный 
порт. 


* ** 

Ученые компании Рау^Ьеоп 
Зугіегш Со. разрабатывают про¬ 
грамму создания искусственной 
нервной системы (агИГісіаІ пегѵоиз 
5 у 5 *ет, АМ5) для солдата будущего. 
АІЧ5 позволит автономным робо¬ 
там использовать аналоговые ком¬ 
пьютеры, созданные с использова¬ 
нием нанотехнологий - микроско¬ 
пического размера, легкие, потреб¬ 
ляющие мало энергии. 

Последняя разработка, сделан¬ 
ная в Массачусетском технологичес¬ 
ком институте, - это Сод, искусст¬ 
венная голова. Она представляет со¬ 
бой платформу с четырьмя оптичес¬ 
кими сенсорами, оборудованными 
широкоугольной и длиннофокусной 
оптическими системами. Природная 
модель требует, чтобы нервная сис¬ 
тема взаимодействовала с окружа¬ 
ющей средой и обучалась с помо¬ 
щью внутренних самоорганизую¬ 
щихся структур. Архитектура АЫ5 
базируется на данных о человечес¬ 
кой физиологии - АІМ5 взаимодей¬ 
ствует с окружающей средой с по^ 
мощью своей моторной системы и 
изучает результаты этого взаимо¬ 
действия своими сенсорами. Обуче¬ 
ние переходит к следующему этапу, 
только если робот правильно пред¬ 
сказал результаты своих действий 


на предыдущем, то есть то, что полу¬ 
чат его сенсоры в результате дейст¬ 
вий его движущей системы. 

Управляющая система АЫ5 * 
нейросеть из 4 000 узлов, постро¬ 
енная на 350 процессорах Ретіигтт 
Разумеется, нанотехнологии позво¬ 
лят уменьшить систему такого 
уровня до карманных размеров, но 
это в будущем. Пока Сод изучает 
английский, слушая фразу с помо¬ 
щью микрофонов, и, поворачивая 
оптические датчики, находит нуж¬ 
ную строку в тексте. 

*** 

Одна из самых засекреченных 
кампаний Силиконовой долины 
(бродили слухи, что там использу¬ 
ются инопланетные технологии, в 
которой работают Оаѵісі Оіігеі, быв¬ 
ший директор браге іаЬогаШгіез в 
бип, и Упиз ТогѵаІгіз, создавший 
ІІпих) приоткрыла завесу тайны. 

Компания Тгапзтеіа получила 
патент США номер 5 832 20Б на про¬ 
граммно-аппаратную технологию 
трансляции «на лету» инструкций 
любого внешнего процессора во 
внутренние VII ѴѴ (Ѵегу І_опд ІпзТгис- 
Фоп ѴѴогсІ} коды. Это означает, что 
процессор, в котором реализована 
такая технология, сможет исполнять 
коды любого другого процессора - 
ІпіеІ х8б, .Іаѵа, ЙІ5С, Розізстір! и т, п. 
Ранее исполнение «чужих» команд, 
или эмуляция, была возможна толь¬ 
ко на программном уровне, то есть 
слишком медленно для повседнев¬ 
ной работы. Технология ТгапзтеЕа 
позволяет аппаратно эмулировать 
любой процессор, что обеспечит вы¬ 
сокую скорость исполнения любых 
программ. Программа «Собе тог- 
рЫпд», работающая с аппаратной 
поддержкой процессора, преобра¬ 
зует на лету программный код и со¬ 
храняет его для последующего ис¬ 
пользования, исключая необходи¬ 
мость повторной трансляции, одно¬ 
временно оптимизируя код для 
быстродействующей ѴЫѴѴ-архитек- 
туры. Кроме того, процессор, пост¬ 
роенный на базе VII ѴѴ, проще, зна¬ 
чительно меньше, быстрее выпол¬ 
няет команды и дешевле современ¬ 
ных процессоров. Компьютер, на 
котором будут работать МасОЗ, 
Кпіх, ѴѴіпбоѵѵз... Это значит, что 
«один процессор заменит все». О 
том, когда появятся реальные об¬ 
разцы таких процессоров, говорить 
еще слишком рано, но, возможно, 
образцы, произведенные ІВМ или 
Теха$ Іп$іштеп|$, появятся уже в 
следующем году. 

*** 

Шестого октября 1998 годэ 
официально открылся Интернет- 
центр «Московский Кремль» 



( бГСр: / /уѵѵѵѵѵ кгегп І.ги), который со¬ 
здан в Государственном историко- 
культурном музее-заповеднике 
«Московский Кремль» в целях про¬ 
паганды национального наследия 
Российского государства с помо¬ 
щью технологий и оборудования 
корпорации ІпТеІ. Для виртуального 
представления музейной информа¬ 
ции используется технология «Ин¬ 
терактивное видеопространство» 
российской фирмы «Интерактив¬ 
ное видео», В этой уникальной тех¬ 
нологии применяется панорамная 
съемка музейных залов специаль¬ 
ной камерой, позволяющая созда¬ 
вать мультимедийную виртуаль¬ 
ную музейную экспозицию. Каме¬ 
ра, специально для этой задачи со¬ 
зданная Ю. М. Деулиным, из-за 
особенностей устройства не боится 
засветок (ширина экспонируемой 
зоны “ 2 мм), эквивалентная вы¬ 
держка 2 сек, а общая - 2 мин. Ис¬ 
пользуется уникальный объектив 
(было изготовлено не более десяти 
экземпляров), сконструированный 
в нашей стране около 25 лет назад 
для космических съемок и обеспе¬ 
чивающий разрешение 430 (зіе!) 
линий/мм, Поле зрения камеры - 
360x93 градуса, размер получае¬ 
мого слайда * 180x60 мм. Размер 
полученного после сканирования 
изображения - 21000x7000 точек. 
Программное обеспечение, со¬ 
зданное в фирме «Интерактивное 
видео», выполняет цветокоррек¬ 
цию изображения и оптимизацию 
его для различных публикаций ~ 
ѴѴѴѴѴѴ, СОКОМ, РѴО, обеспечивая 
возможность увеличения фрагмен¬ 
тов изображения без потери 
детализации. 

Активная работа Интернет- 
центра начнется в январе будущего 
года. 

*** 

27 октября с, г, в Москве побы¬ 
вал исполнительный вице-прези¬ 
дент ІпІеІ Пол Отеллини. Это по¬ 
вторный визит одного из высших 
руководителей корпорации в сто¬ 
лицу России (и пятый по счету при¬ 
езд ее высокопоставленных пред¬ 
ставителей в текущем году), что 
свидетельствует о значительном 
интересе ІпІеІ к нашему региону. 
Напомним, что месяцем раньше & 
Москве побывал генеральный ме^ 
неджер ІпіеІ по странам Европы, 
Ближнего Востока и Африки Роб 
Экельман, который выдвинул 
«Инициативу Іпіе! по поддержке 
малого и среднего бизнеса стран 
СНГ». 

Во время своего пребывания в 
Москве П. Отеллини выступил с 
лекцией на факультете вычисли- 









тельной математики и кибернетики 
МГУ им, Ломоносова. С МГУ в це¬ 
лом и с факультетом 8М< в частно¬ 
сти Іпіе! связана узами академичес¬ 
кой программы, которую корпора- 
ция осуществляет в различных час¬ 
тях света. Весной прошлого года эта 
программа была распространена и 
на страны СНГ. В последующие ме¬ 
сяцы в рамках данной программы в 
Московском университете были 
оборудован ьі четыре современных 
класса персональных компьюте¬ 
ров, Кроме того, недавно в библио¬ 
теке МГУ был введен в действие 
центр открытого доступа в Интер¬ 
нет, оборудованный двадцатью од¬ 
ним ПК и сервером на базе процес¬ 
сора Репііит N 300 МГц. По словам 
директора библиотеки Мосяги- 
на Б. В,, за считанные недели рабо¬ 
ты Интернет-центр успел завоевать 
огромную популярность среди сту¬ 
дентов, аспирантов и сотрудников 
университета. 

В своей лекции на факультете 
8МК МГУ П. Отеллини рассказал о 
том, как (піеі видит пути дальней¬ 
шего развития микропроцессорных 
технологий и ответил на вопросы 
студентов и журналистов. 

* ** 

16 ноября с. г. в павильоне N3 71 
(бывший «Атомная энергия») Все¬ 
российского выставочного центра 
(8ВЦ) открылась экспозиция ин¬ 
формационных решений для мало¬ 
го и среднего бизнеса. Данная экс¬ 
позиция создана в развитие объяв¬ 
ленной в конце сентября с. г. «Ини¬ 
циативы іпіеі по поддержке малого 
и среднего бизнеса в России и дру¬ 
гих странах СНГ» путем внедрения 
современных компьютерных техно¬ 
логий. Одновременно открытие 
экспозиции знаменует собой нача¬ 
ло функционирования Выставочно- 
делового центра информационных 
технологий, который был создан 
выставочным комплексом ВВЦ «На¬ 
ука и образование», рекламно-из¬ 
дательской группой «Фантазия», а 
также рядом российских компаний 
по производству и продаже ком¬ 
пьютеров. Это, в свою очередь, бу¬ 
дет способствовать возвращению 
ВВЦ статуса главной выставочной 
площадки России, к чему в настоя¬ 
щее время стремится Правительст¬ 
во Москвы. 

*** 

Операционная система ѴѴіп- 
боѵѵз ІЧТ приобрела новое имя - 
ѴѴзпсіои/5 2000. Компания МісгозоГГ 
официально объявила об этом 27 
октября. ѴѴЫоѵѵб N7 ѴѴогЫа* 
іюп 5.0 называется теперь 
ШЫоѵгс 2000 РгоГеззюпаі, \А/іп- 
сіоѵѵ 5 N1 5егѵег 5.0 превратилась в 




2000 АбѵапсесІ Бегѵег. Уже по¬ 
ступившие в продажу операцион¬ 
ные системы ѴѴіпсіоѵѵб 98 и ѴѴіпсіоѵѵб 
ЫТ 4.0 переименованы не будут. 

* ** 

21 октября 1998 года на выстав¬ 
ке Ыеіѵѵогкі-Иліегор корпорация 
Місго$о{* объявила о выпуске $ег- 
ѵісе Раск 4 для операционных сис¬ 
тем МіегоюП ѴѴіпгіоѵѵь N1 ѴѴогкзІа- 
ііоп 4.0 и ѴУіпбоѵѵ$ МТ Бегѵег 4 0. 
Бегѵісе Раск 4 повышает надеж¬ 
ность операционной системы ѴѴіп- 
сіоѵи5 N1; в нем собраны все обнов¬ 
ления и усовершенствования функ¬ 
ций ѴѴіпсІошз ЫТ, включая дополне¬ 
ния, решающие проблему 2000 
года на уровне операционной сис¬ 
темы, усовершенствованные функ¬ 
ции управления, поддержку шриф¬ 
тов, валюты евро и многое другое. 

Бегѵгсе Раск 4 для ѴѴіпгіоѵѵБ МТ 
ѴѴогкзШіоп 4.0 и ѴѴіпсіоѵѵб ЫТ 
Бегѵег 4,0 представляет собой еди¬ 
ный источник обновлений и усо¬ 
вершенствований, коснувшихся на¬ 
дежности системы. 

Улучшенная надежосгь 

Бегѵісе Раск 4 повышает надеж¬ 
ность платформы ѴУіпсіоѵѵь ЫТ, по¬ 
скольку содержит все имеющиеся 
на сегодня исправления кода ѴѴіп- 
сіоѵѵб МТ 4,0, Также Зегѵісе Раск 4 
включает средства поддержки ѴѴІп- 
сіоѵѵз ЫТ, предлагающие средства 
анализа аварийного завершения 
работы системы и тем самым улуч¬ 
шающие возможности поддержки 
Міпсіоѵѵз МТ. С помощью этих 
средств специалисты по поддержке 
Шпйот ЫТ смогут легче диагнос¬ 
тировать и быстрее устранять сис¬ 
темные проблемы. 

Готовность к 2000 году. 5ег- 
ѵісе Раск 4 решает проблему 2000 
года для платформы ѴУіпсіоѵѵб 
ЫТ 4.0, поскольку в нем собраны 
все необходимые для обеспечения 
совместимости с 2000 годом сис¬ 
темные обновления. 

Улучшенные средства уп¬ 
равления и защиты. 5егѵісе Раск 4 
содержит функции, которые помо¬ 
гут упростить администрирование 
сети, В их число входят улучшенное 
взаимодействие с ІМоѵеІІ ЫеГШаге, 
новые возможности распределен¬ 
ного управления и передовые ути¬ 
литы защиты. 

Бегѵісе Раск 4 для ѴѴіпбомз 
ЫТ 4.0 можно бесплатно загрузить с 
ѴѴеЬ-узла НПр://ѵѵ\л/ѵѵ.тісго- 
іоІТсот/лі5егѵег/пи/с1оѵѵпІоасІ$/г 
есот те псіесі / ЫТ 45ѵс Р Ы/6 еі а и 11. а 5 
р. Бегѵісе Раск4 для русской версии 
ѴУіпсіоѵѵе ЫТ \Л/огк5Шіоп будет до¬ 
ступен в середине декабря на рус- 


_ 
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разделе «Бесплатное ПО». 

Более подробная информация 
о составе Бегѵісе Раск 4 приведена в 
документе «ѴѴЬаІ'з Ые\л/ іп 5егѵісе 
Раск 4», размещенном на ѴѴеЬ-узле 
по адресу №ір://ѵѵѵѵѵѵ.тісго- 
аоі! . со т / п І5е г ѵег/п Гб /ехес /оѵег ѵіе 
ѵѵ/ЫТ45 Р4ѵѵЬа1 л еѵѵ . а$р, 

* * * 

Во второй половине следующе¬ 
го года компания Місгоп, крупней¬ 
ший производитель микросхем па¬ 
мяти, выпустит собственный графи¬ 
ческий акселератор. Это произойдет 
благодаря поглощению в июне теку¬ 
щего года компании Репсііііоп Іпс, 
разработчика графических ускори¬ 
телей для персональных компьюте¬ 
ров. Устройство будет выпускаться 
на принадлежащих Місгоп стан¬ 
дартных линиях по производству 
микросхем динамической памяти. 
По сообщению Місгоп, пропускная 
способность внутренней шины уст¬ 
ройства составит 2 Гбайт/с. В разра¬ 
ботке, длившейся два года, участво¬ 
вала фирма І_5І І-одіс Согр. 

*** 

ІВМ представила самый ма¬ 
ленький в мире жесткий диск, на¬ 
званный Місгойгіѵе. Вес устройства 
равен весу одного флоппи-диска, 
емкость немного больше - 340 ме¬ 
габайт. Очевидно, Містобпѵе най¬ 
дет применение везде, где требуют¬ 
ся минимальный вес и размеры, а 
также большой объем данных и бы¬ 
стродействие. Это могут быть циф- 
ровые видео- и фотокамеры, кар¬ 
манные компьютеры, устройства 
6Р5-навигации, сотовые телефоны, 
МРЗ-плейеры и многое другое, 

*** 

МісгозоГГ выпустила в продажу 
новый игровой контроллер 
БісіеѴѴіпОІег РгееБІуіе Рго, РгееБГуІе 
Рго оптимизирован для использо¬ 
вания С игрой МІСГОБОГГ М0І0СГ055 
МасІпезБ и может полностью заме¬ 
нить джойстик и рычаги управле¬ 
ния. 

*** 

Корпорация МісгозоН выпусти¬ 
ла новый руль для компьютерных 
игр Рогсе РеесШаск ѵѵЬееЗ Руль, 
предназначенный в первую оче¬ 
редь для автосимуляторов является 
первым в своём роде продуктом, 
использующим пре-имущества 
технологии Рогсе РеесІЬаск. 

Мы в редакции получили для 
тест и р ов а н и я новые мод ел и 
джойстиков от МісгобоГі, в том 
числе упомянутый руль, и в одном 
из следующих номеров расскажем 
вам о наших впечатлениях 
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По просьбам читателей и в 
стремлении разнообразить обла¬ 
сти, затрагиваемые журналом, 
мы решили расширить тематику 
обозреваемых сайтов. Но в пер¬ 
вую очередь, конечно же, слово 
об игровом Интернет. 


мгрШ 


кстш.стт 


Казалось бы, самые крупные и 
популярные сетевые журналы, по¬ 
священные компьютерным и груш- 
кам (такие как бате* Оотаіп, 06К, 
РС20ІЧЕ), уже упомянуты ѳ прошлых 
номерах. Однако остался еще один, 
который безусловно можно причис¬ 
лить к элите мировой игровой прес¬ 
сы, Сайт называется Асігепаііпе ѴаиІС 
его хорошо знают игроманы всего 
мира. Ежедневно здесь можно про¬ 
честь свежие новости игрового рын¬ 
ка, обзоры новинок и солюшены, со¬ 
веты по прохождению игр, эксклю¬ 
зивные материалы и интервью, 

датезЖпі 

Относительно недавно в рос¬ 
сийском Интернет появился новый 
игровой журнал - 6атез Тегга. 
Первое, что бросается в глаза при 
загрузке сайта, - очень качествен¬ 
ное и продуманное графическое 
оформление. Информационное на¬ 
полнение тоже на уровне. Обновля¬ 
ющиеся ежедневно новости, а так¬ 
же превью и ревью. Раздел Ооѵѵп- 
Іоасіз содержит ссылки на полезные 
файлы - игры, полезные програм¬ 
мы, патчи и т. п. Раздел РАО* ~ отве¬ 
ты на наиболее часто задаваемые 
вопросы по играм. 

Появившаяся в далеком 1993-м 
году игра Ооолп навеки вошла в ан¬ 
налы игровой классики, а фирма Ю 
закрепила за собой статус конторы 
по производству 30-шутеров №1. И 
сегодня у Ооопл'а, как и у прочего 
«золотого старья» вроде «Дюны» и 
«Цивилизации», осталось немало 
фанатов. Автор сайта расписывает 
все прелести и нюансы думовского 
сІеаІИтаІсН, повествует о монстрах, 
дает рекомендации по применению 
оружия для честных геймеров и чит- 
коды для «жуликов». Словом, весь¬ 
ма приятная страничка о крайне при¬ 
ятной игре. Единственный минус - 
практически нулевой дизайн. 


/БщсЬМт 

Этот сайт может стать излюб¬ 
ленным местом тех, кто частенько 
ищет коды и патчи для игр. На стра¬ 


ничке представлена коллекция 
мощных веб-искало к, посвященных 
ресурсам по взлому и нечестному 
прохождению игр: «Аста Л а Биста», 
Сате Сиги, и другие. Таким обра¬ 
зом, найти информацию по интере¬ 
сующей игре можно буквально за 
считанные секунды. Здесь же можно 
найти прочую полезную информа¬ 
цию (например, в какой аптеке го¬ 
рода есть нужное вам лекарство; по¬ 
иск нужного московского адреса по 
имеющемуся телефону и т. п.). 

Регулярно обновляемая «Экстре¬ 
мальная планета» (Р)апеі Ехігете), 
как и многие другие российские иг¬ 
ровые журналы, работает по стан¬ 
дартной схеме. На главную страницу 
выкладываются новости и заголовки, 
все остальное ищите в спецразделах 
«Обзоры», «Железо», «Сетевая 
жизнь» и др. Отдельные разделы по¬ 
священы Оиаке-2 и российским 02- 
кланам, что неудивительно - делают 
сервер ребята из клана ОЬзеззеб 
СНазе ТагдеІ (что можно перевести 
как «Жертва, измученная преследо¬ 
ванием»), В «Форуме» всегда можно 
обсудить свежие игры, а пожелания 
оставить в книге для гостей. 

ууууу^ОцакрЗ.ги. 

Как известно, никакого Оиаке-3 
в природе пока что не существует. 
Но это ничуть не смущает армию 
фанатов величайшего ЗР-боевика 
всех времен и народов. На россий¬ 
ском сайте 03 вас ждут последние 
новости о ходе работы над три кве¬ 
лом культовой игрушки, получив¬ 
шим название 6иаке-3; Агепа, 
ссылки на многочисленные Оиаке- 
ресурсы Интернет, файл вопросов и 
ответов по игре и кое-что еще. Что 
до официального сайта Оиаке-3, 
расположенного по адресу 
\лпіуш,дцэМЗэгепарСщр , то он пока 
пуст. 



Если вы любитель кино- и ви¬ 
деопродукции и не мыслите себе 
уик-энда без просмотра очередной 
новинки, то этот сайт для вас. Еже¬ 
недельно обзоры мирового рынка 
кино здесь публикует известный 
критик Макс Смолев. Помимо этого 
увлекательного чтива, киноман 
найдет здесь данные по сбору 
фильмов в прокате США за послед¬ 
ний уик-энд, базу данных по новым 
картинам, а также множество по¬ 
лезных ссылок и различные ресур¬ 
сы по отдельным фильмам. 


ѴѴ\ѴѴѴ.Х-{ІІе5 Р СОП1 

По популярности с телесериа¬ 
лом «Секретные материалы» может 
поспорить разве что «Вавилон-5». 
Похождения агентов ФБР Малдера 
и Скалли и их бесконечная борьба 
со злом в лице зеленых человечков 
с Марса, полтергейстов, сумасшед¬ 
ших телепатов, земляных големов и 
прочих «паранормальностей» при¬ 
шлась по душе и российским люби¬ 
телям классной научной (кто-то 
скажет: «псевдонаучной») фантас¬ 
тики. Благо, что отечественное ТВ 
достаточно давно показывает этот 
суперсериал. В российской сети 
РІЕЮ одна из самых популярных 
конференций посвящена именно 
«Икс-файлам». Впрочем, если вы в 
ладах с английским, заходите луч¬ 
ше на вышеуказанный веб-сайт. 
Там есть о фильме и об актерах (Дэ¬ 
вид Духовны и Джиллиан Андер¬ 
сон) абсолютно все. 

Долгое время фильмы про Год- 
зиллу, Кинг-Конга и прочих «боль¬ 
ших и кровожадных» незаслуженно 
считались детскими и наивными. 
Особенно несладко приходилось 
японскому сериалу про динозавра 
Годзиллу, который никто, кроме са¬ 
мих японцев, так и не оценил. Дру¬ 
гое дело, когда за постановку «Год- 
зиллы» взялись дельцы из Голливу¬ 
да. Сдобренный модной музыкой от 
РиН Оаскіу и іаптігориаі полномет¬ 
ражный фильм был воспринят на 
«ура». На сайте любителей «Годэ ил- 
лы» ждет куча информации: исто¬ 
рия создания сего шедевра, беру¬ 
щая начало с 1954 года, база данных 
по «Годзилле», рассказ о съемках 
голливудской версии... Игроманы 
смогут потешить себя игрой в он¬ 
лайновую игрушку, посвященную 
все той же зеленой твари. 


Четыре основных раздела офи¬ 
циального сайта Объединенной Ев¬ 
ропейской Футбольной Ассоциа¬ 
ции посвящены главным событиям 
футбольной жизни Европы - трем 
Еврокубкам (в двух из которых, в 
Кубке Кубков и Лиге Чемпионов, 
выступают и наши команды) и Чем¬ 
пионату Европы 2000 годэ, где на¬ 
шей «суперсборной», к сожалению, 
на 99,9 % не будет. На главной 
странице можно найти последние 
новости о командах, участвующих в 
играх, проводимых УЕФА, сдобрен¬ 
ные фото- и видеоматериалами. 
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Хотя в России и не проводятся 
соревнования гоночных машин 
«Формула-1», вид спорта этот у нас 
любим и уважаем, а фанатов Шу¬ 
махера и Хаккинена у нас хоть от¬ 
бавляй, Самый популярный в рос¬ 
сийском Интернет сервер по «Фор- 
муле-1» делается усилиями питер¬ 
ских любителей. Именно здесь 
можно узнать последние новости 
об очередном заезде «Формулы», 
результаты, положение в турнир¬ 
ной таблице и многое другое. 

уууууу,га сИ о ; рсШ.ги 

Так и не дождавшись общедос- 
тупного исключительно спортивного 
телеканала, любители спорта сов¬ 
сем недавно получили спортивную 
радиостанцию «Радио Спорт». Прак¬ 
тически одновременно открылся и 
этот сайт, который, хоть и не вещает 
в РеаІ Аисііо, выглядит очень при¬ 
лично. Сотрудники радио позаботи¬ 
лись об обратной связи - в гостевой 
книге можно задать любой вопрос 
из области футбола, хоккея, баскет¬ 
бола, или даже сумо ведущим {у 
каждого из них по собственной кни¬ 
ге) и получить оперативный ответ на 
него либо здесь же, либо в эфире. 

ѵиотѵ.и>аИак.ои 

Официальный сайт болельщи¬ 
ков шестикратного чемпиона Рос¬ 
сии по футболу «Спартака» предла¬ 
гает фанатам этой славной команды 
принять участие в дискуссии (раз¬ 
дел «Гостевая книга»), почитать ис¬ 
торию клуба, свежие новости о вы¬ 
ступлениях команды в Чемпионате 
России и Еврокубках, посмотреть 
галерею «Спартака» и даже купить 
предметы атрибутики. Что особен¬ 
но приятно - на страницах отсутст¬ 
вует свойственная многим сайтам 
ЦСКА, «Динамо» и того же «Спарта¬ 
ка» агрессия болельщиков-улырас. 
Б ноябре серверу исполнилось 2 го¬ 
да - для Всемирной Паутины весь¬ 
ма солидный срок, 

МУЗЫКА 
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30 лет в этом году исполнилось 
легендарной британской группе 
ІІгіаІт Неер. Три десятка лет почти 
беспрерывного творчества и гастро¬ 
лей ~ это удалось разве что Коіііпд 
Зіопез. А теперь еще и родоначаль¬ 
никам хард-рока ІІгіаЬ Неер, кото¬ 
рых в России очень ценят и любят 
(правда, за старые заслуги - луч¬ 
шие годы для группы остались в 
славных 70-х), И российский веб¬ 
сайт ІЗгіаб Неер всегда полон све¬ 
жей информации о группе. К слову, 
старички платят нам той же моне¬ 


той, практически ежегодно наезжая, 
с гэЬрольными турами по просто¬ 
рам матушки-России. 

ииоамайвзвыиг ’ 

Этот стильно и со вкусом со¬ 
зданный сайт посвящен одному из 
самых заметных явлений современ¬ 
ной музыки, СагЬаде. Еще бы - труд¬ 
но найти другую группу, успешно 
совмещающую крутую альтернативу 
с поп-музыкой, В этом году музыкан¬ 
ты выпустили долгожданный второй 
альбом с логичным, но подходящим 
скорее какому-нибудь патчу или 
драйверу названием «Ѵег$іоп 2.0», 
Сайтов, посвященных как багЬаде в 
целом, так и Ширли Мэнсон (это во¬ 
калистка, не путать с американским 
коллегой Мэрил и ном, разлагающим 
неокрепшие умы тамошних тинейд¬ 
жеров) в отдельности во Всемирной 
Паутине, не сосчитать. 
ѵу ѵ ті П ігѵ апа !СІ уЬ. <; рпі 

Группу «Нирвана», равно как и 
ТГіе ВеаТІе5 н и 5ріее Сігіб, знает каж¬ 
дый уважающий себя меломан пла¬ 
неты. Любой российский школьник 
осведомлен, что «Курт не умер, он 
просто вышел покурить», а ребят в 
майках с «Нирваной» на улице 
встретишь чаще, чем фанатов дру¬ 
гих групп (хотя в последнее время 
распространение получили детки в 
майках «Продижи»). И это неуди¬ 
вительно; «Нирвана» действитель¬ 
но сделала в начале 90-х опреде¬ 
ленную революцию в области аль¬ 
тернативной музыки, став вместе с 
$опіс ѴоиФ, 5оип0дагбеп и РеагІ .Іат 
законодателями стиля «гранж». Де¬ 
ло трагически погибшего солиста 
Курта Кобейна не забыто - в Интер¬ 
нет можно найти немало сайтов, 
посвященных «Нирване». Самый 
крупный и информативный - вы¬ 
шеуказанный «Клуб Нирваны». 

МАСС-МЕДИА 

ѵѵѵу\ѵ,гтѵ,сот 

С недавнего времени основной 
символ «Поколения X» - музыкаль¬ 
ное телевидение МТѴ - появилось 
и в России. Понятно, что мы имеем 
не совсем «то» МТѴ, коим наслаж¬ 
даются европейские и американ¬ 
ские подростки. С другой стороны, 
они не имеют возможности смот¬ 
реть клипы «Тет-а-тет», Шуры, Ста- 
шевского и прочих представителей 
«Поколения X» по-русски. Пока 
российское МТѴ не обзавелось соб¬ 
ственным сайтом, предлагаем вам, 
посетить официальный сайт евро¬ 
пейского МТѴ, потрясающе оформ¬ 
ленный и довольно информатив¬ 
ный. Помимо разделов «Звезды от 
А до Я», «Новости» и «Шоу», здесь 
есть симпатичный чат г в который, 




до слухам, заглядывала как-то и 
Мадонна. 

Молодежная радиостанция 
«106,8» идет в ногу со временем. 
Поэтому обзавелась своим Интер¬ 
нет-сайтом достаточно давно, почти 
два года назад. На сервере «Стан¬ 
ции» постоянно происходят пере¬ 
мены в лучшую сторону. Послушать 
самую модную в Европе и Штатах 
музыку в Кеаі Аисііо, прочесть био¬ 
графии самых известных россий¬ 
ских 0.ГЗ (все они работали или ра¬ 
ботают на «Станции») и даже по¬ 
смотреть фото радиозвезд ~ все это 
можно на сайте радиостанции. 
т ттпіф т 

Телевещательная корпорация 
СМІ\І прославилась на весь мир 
прежде всего своей оперативнос¬ 
тью в подаче новостей. Сайт СІМ N * 
чрезвычайно полезное место для 
тех, кто хочет быть в курсе событий 
раньше других. Ни для кого не сек¬ 
рет, что сегодня Интернет зачастую 
превосходит по оперативности те¬ 
левидение и радио, не говоря уже о 
газетах и журналах. Именно это и 
использовала СММ, на сайте кото¬ 
рой информация о событии или 
происшествии может появиться ед¬ 
ва ли не в момент его свершения! 

ѵиыѵи.рЩсЬ.ги 

Лет пять назад журнал «Птюч» 
уверенно выпихнул с рынка моло¬ 
дежной прессы «Сельскую моло¬ 
дежь», а также «Ровесник» и «Сту¬ 
денческий меридиан», став моло¬ 
дежным журналом № 1. Одним из 
первых журнал обзавелся и собст¬ 
венной домашней страничкой. Сайт 
«Птюча» (кто не знает: «птюч» ~ это 
птица мужского пола) исполнен в 
свойственном журналу веселом и 
жизнерадостном кислотном стиле. 
Что приятно, создатели выкладыва¬ 
ют на сервер львиную долю статей 
номера, и их могут читать те, кто не 
в состоянии выложить кругленькую 


сумму за «бумажную» версию. 


МОЮЙЬДШіШ 


1 ноября в Сети появился: сайт 
другого модного молодежного 
журнала, «Ома», который достаточ¬ 
но долгое время делит с «Птючем» 
нишу лучшего журнала для подрас¬ 
тающего поколения. Дизайн стра¬ 
нички отличается оригинальнос¬ 
тью ~ равно как и мнения авторов 
статей этого весьма специфическо¬ 
го журнала. На сайте можно найти 
лучшие публикации «Ома» за по¬ 
следние три года, интервью с людь¬ 
ми, которые становились героями 
обложки журнала, а также пооб¬ 
щаться с другими любителями жур¬ 
нала в конференции. 
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Р ассказ о многопользова¬ 
тельских играх был бы да¬ 
леко не полным, если бы 
мы не упомянули о МІЮ (Му№- 
Шег Рипдеопз), говоря по-русски 
- многопользовательских подзе¬ 
мельях. Пожалуй» на сегодняш¬ 
ний день это одни из самых ин¬ 
тересных игр, в которые можно 
играть через Интернет. Подсое¬ 
диняйтесь, и сами увидите! 

Для начала небольшой экскурс 
в историю. Все началось еще задол¬ 
го до изобретения «персоналок». 
Различные фирмы издавали на¬ 
стольные игры, с наем ы правил и 
все необходимое для того, чтобы 
собравшаяся дружная компания 
могла весело провести время, бро¬ 
дя по фэнтезийным мирам и унич¬ 
тожай монстров. На сегодняшний 
день одни из наиболее из вести ых 
систем правил “ это АЭ&О и 
Вигези 13, Собравшиеся игроки в та¬ 
ких играх слушают мастера, описы¬ 
вающего окружающий мир и про¬ 
исходящие в нем события, и отвеча¬ 
ют, что будут делать придуманные 
ими герои. 

Мастер: Еще через 50 ярдов 
ваш путь перегораживает дере¬ 
вянная, обитая железом дверь с 
замком. 

Игрок: Тихо подхожу к двери и 
прислушиваюсь. 

Игрок 2: А я оборачиваюсь и 
слежу, чтобы никто не подоб¬ 
рался с тылу. 

Мастер: Из-за двери доносится 
тихий неразборчивый шепот. 
Сзади никого нет. 

Вот вам и первые М1Ю-ы По¬ 
том в Англии, славившейся хорошо 
развитой почтовой системой, нача¬ 
ли появляться компании, прово¬ 
дившие игры по переписке. Тогда 
на помощь впервые пришли ком¬ 
пьютеры - иным путем следить за 
передвижениями сотен игроков бы¬ 
ло просто нереально. 

А собственно современные 
МУО-ы появились только относи¬ 
тельно недавно, с распростране¬ 
нием «персоналок» и появлением 
компьютерных сетей и, самое 
главное - с появление сети Ин¬ 
тернет, 

Большинство МІЮ-ов - тексто¬ 
вые. Во-первых, для разработки бо¬ 
лее-менее приличной графики тре¬ 
буется большая работа, а за работу 


надо платить. Деньгами. (Надо от¬ 
метить, что большинство текстовых 
МІЮ-ов являются бесплатными.) 
Во-вторых, скорость Интернет не 
бесконечна, передача огромного 
количества графики может «слегка» 
затормозить игру. В любом случае, 
игра с графикой требует большой 
скорости соединения, чем игра без 
графики. 

В-третьих - реалистичность ок¬ 
ружающего мира. Текстовые игры в 
этом совсем не уступают графичес¬ 
ким - конечно, если локации и ве¬ 
щи хорошо описаны и у читателя 
более или менее развито вообра¬ 
жение. 


ИГРУ 
ПО ВКУСУ 

Н а данный момент в Интер¬ 
нет существуют больше ты¬ 
сячи различных МІЮ-ов, 
Наиболее полный их список нахо¬ 
дится в Интернет по адресу 
«ѵѵѵѵѵѵ.шисісоппесісот». На этом 
сервере вы можете найти ту игру, 
которую вам хочется - просто на¬ 
жмите на кнопку Абѵапсеб ЗеагсЬ и 
укажите требуемые параметры. 

Наиболее важные из них при¬ 
ведены ниже. 

РІауег-кіІІіпд* С помощью этого 
параметра вы можете определить, 
разрешено ли в М110-е вашей меч¬ 
ты игрокам убивать друг друга. По¬ 
жалуй, для новичков лучше этот па¬ 
раметр отключить. 

РауЧо-рІау. Хотите ли вы пла¬ 
тить деньги за игру? Готов спорить, 
что нет, поэтому укажите «N 0 » в 
этой строчке, дабы избежать сюр¬ 
призов. 

КоІе-рІауіпд. Хотите ли вы, 
чтобы игроки действительно пред¬ 
ставляли себя в шкуре своих персо¬ 
нажей и действовали соответствен¬ 
но? Честно говоря, пожалуй, единст¬ 
венная игра, в которой большинство 
игроков действительно играет, - это 
ТЬгезЬоІб. 

Едиіртепі заѵесі. Этот пара¬ 
метр показывает, будут ли вещи 
персонажа сохраняться при выходе 
из игры. В некоторых играх за хра¬ 
нение вещей надо платить, в неко¬ 
торых их можно оставлять только в 
комнате хранения в родной гиль¬ 
дии или клане, в некоторых вещи 


остаются у персонажа без всяких 
вопросов. 


НАЧАТЬ 

• ля начала вам нужен МІЮ- 
щ клиент. В качестве его может 
ВИ«выступать и обычный іеіпеі, 
Йо лучше использовать какую-ни¬ 
будь специализированную про¬ 
грамму, например, 2М1Ю. В нем вы 
сможете создавать макросы, триг¬ 
геры, карты и много других полез¬ 
ных вещей. 

Во-вторых, нужно добыть бу¬ 
магу и ручку. Вам предстоит запи¬ 
сать много информации, включая 
специфичные для данного МІЮ -а 
команды, и зарисовать карту, чтобы 
было легче ориентироваться. 

А в третьих, смело указывайте в 
добытом клиенте адрес и жмите на 
кнопке «соппесі:». 

Если все пойдет хорошо, то вы 
увидите заставку игры и предложе¬ 
ние набрать имя своего персонажа 
или создать новый. В некоторых иг¬ 
рах достаточно просто набрать имя 
и, если оно еще не используется, то 
вам предложат создать соответству¬ 
ющий персонаж, в некоторых надо 
набрать что-то типа «5Іаг1». После 
этого вам нужно будет указать расу 
и класс персонажа и некоторые дру¬ 
гие параметры, умения и пр. Эта 
часть генерации персонажа инди¬ 
видуальна для каждой игры. В Агс- 
Хк, например, уже буквально через 
две минуты вы попадете в игру, а 
процесс создания персонажа в од¬ 
ной из игр по «Вавилону-5» зани¬ 
мал около часа 

В некоторых играх вы сразу по¬ 
падаете в мир и появляетесь в виде, 
например, привидения, способного 
познакомиться с окружающим ми¬ 
ром, а уж затем регенерироваться» 
и превратиться в материальный 
персонаж. Но это скорее исключе¬ 
ние, чем правило 

Трудно сказать, где окажется 
ваш персонаж после того, как про¬ 
цесс создания его будет завершен. 
Скорее всего, он появится в гости¬ 
нице, в школе для новичков или на 
городской площади. Если в ьі окаже¬ 
тесь в школе, то просто слушайте, 
что будут говорить компьютерные 
персонажи, и читайте сообщения на 
табличках и указателях {«Іоок <на¬ 
звание^ или «геасі <название>»). 

















набрать коман- 
«Ь'еір гиІез»Ні 
«Неір соттапёь» и внимательно 
прочитать ответы. 

Как только окажетесь в игре, 
найдите ответы на следующие во¬ 
просы: 

Нужно ли персонажу есть 
(пить)? Если да, то где найти еду 
(воду)? Где заработать денег? 




Л огичный финал жизни - 
смерть. В МІЮ-е вы рано или 
поздно умрете. Ваше.тело ос¬ 
танется лежать рядом со злым вра¬ 
гом (ловушкой, неразумным коман¬ 
диром, заведшим отряд на гибель, 
отравленным фонтаном - ненужное 
зачеркнуть), а душа отправится на 
высший суд. Обычно при этом быва¬ 
ют два варианта развития событий: 
вас дружно отчитают за допущенные 
ошибки («не надо было убивать эту 
кошечку, она была ІаѵѵіиІ доосі») ли¬ 
бо произойдет спор между богами: 

Я забирают его, - мрачно про¬ 
изнесет Аид, 

Не надо, посмотри на него, он 
же совсем маленький... Вот подрас¬ 
тет! - облизнется Зевс, 

После чего душа вернется в мир 
живых. В некоторых играх для пол¬ 
ной материализации нужно мо¬ 
литься («ргауи). 

Итак, вы успешно пережили 
смерть. Вроде как все хорошо. Но 
при более внимательном осмотре 
выясняются следующие произошед¬ 
шие неприятности: 

1) Исчезли все вещи. То есть 
они не исчезли, а остались лежать 
на трупе. Если их еще никто не за¬ 
брал себе, то можно получить об¬ 
ратно. Но также есть вероятность 
снова столкнуться с чем-то, что вы¬ 
звало смерть игрока (а значит, уме¬ 
реть еще раз); 

2) Потеряна львиная часть опы¬ 
та, а может быть, даже и целый уро¬ 
вень. 

3) Здоровья мало, так что перед 
тем, как бежать отбивать вещи, в 
любом случае надо отдохнуть, 

4) Количество денег, лежащих 
в банке, осталось неизменным. 



Е сли бы игроки не могли объе¬ 
диняться в отряды, то МІЮ-ы 
потеряли бы львиную долю 
своей привлекательности. Объеди¬ 
нение происходит по-разному в раз¬ 
ных МШ-ах, и требуемые команды 
достаточно сложно описать. 

В качестве командира обычно 
выбирается наиболее опытный пер¬ 



сонаж по 
ший коман, 


ты.Хоро- 
эшо осо¬ 
знавать положение группы и пути 
отхода, должен сохранять всех под¬ 
чиненных живыми, должен разъяс¬ 
нить своим друзьям, что и как де¬ 
лать. Это особенно важно на высо¬ 
ких уровнях, если вы, конечно, не 
хотите, чтобы не получивший ника¬ 
ких инструкций маг ненароком не 
снес и группу, и монстров, и накоп¬ 
ленные драгоценности. 

В ранних группах важны воины, 
священники и маги (реже воры). В 
высокоуровневых * практически 
только маги и воин. Обычно воин 
(он же танк) принимает на себя вра¬ 
жеский удар, в то время как маг 
рас п р а в л яется с п роти в н и ком. 

преимущества группы очевид¬ 
ны: больше ударная сила и больше 
вероятность того, что все останутся 
живы, а если кто-то и умрет, то от¬ 
ряд позаботится о его вещах. Мину¬ 
сы также понятны: меньше опыта и 
денег каждому. Также весьма важ¬ 
но то, что в команде ходить попрос¬ 
ту весело. Зачем играть в МУР, если 
ходишь в одиночку? 


НЫЕ МУО-Ы 


Я л я тех, кто не очень хорошо 
знает английский язык, наи¬ 
более интересными могут 
ся русскоязычные МІЮ-ы. В 
большинстве их работают как рус¬ 
ские, так и англоязычные варианты 
команд, а иногда даже указываются 
англоязычные названия вещей, так 
что не получается перлов типа «дать 
ІюгсН Іо Моргват», Зато появляются 
другие перлы: «Вы видите кучу му¬ 
сора на полу, стол, два шкафа и 
кровать (Ьеб)», Догадайтесь с трех 
раз, в каком из этих предметов 
скрыта искомая полезная вещь. 

В конце этой статьи будет рас¬ 
смотрен в качестве примера именно 
один из русскоязычных МІЮ-ов. 



МІЮ-ОВ 


Апсіепі Апдиізіз " довольно 
старая игра. Что касается МІЮ-ов, 
то понятие «старый» аналогично по¬ 
нятию «детальный». Это очень хо¬ 
рошая игра, в меру простая, но 
очень интересная и с весьма весе¬ 
лыми игроками. Очень рекомендую 
новичкам (знающим английский). 
Адрес: апсіеп{.апдиЫъогд:2222 
Агсііс - пожалуй, лучшая игра 
из области МІЮ-ов, Несколько го¬ 
родов, около двух сотен игроков, 
одновременно бродящих по миру, 
детально проработанный мир на 



очень большое количество подзе¬ 
мелий и пещер, в которых очень 
просто заблудиться. Как только вы 
дойдете до более-менее высокого 
уровня и разживетесь несколькими 
артефактами, вы познакомитесь с 
коварностью многих других игро¬ 
ков, В целом, игра очень интересна 
и детальна, а главное - учит рабо¬ 
тать в команде. В одиночку в ней не 
выстоять. 

Адрес: т исі .а гс! і с. огд:2700 

ТЬгеаНокІ - как я уже говорил, 
пожалуй, единственная игра, в ко¬ 
торой требуется отыгрывать пове¬ 
дение своего персонажа. В игре за¬ 
прещено разговаривать о реаль¬ 
ном мире или о параметрах своих 
персонажей. Игра весьма веселая 
и содержит в себе много необыч¬ 
ных возможностей. Если будете в 
нее играть, то мой вам совет: не 
прогневайте местных богов, они 
редко прощают неправедное пове¬ 
дение. Не доверяйте никому ~ со¬ 
беседник вполне может оказаться 
высокоуровневым ѵѵігагсі-ом, спо¬ 
собным наказать вас за неигровое 
поведение. 

Адрес: 

1 Ь гез^оіб .со и п зеКесІі . сот: 23 

Мегііп - а это как раз обещан¬ 
ный выше русский МІЮ, который 
сейчас и будет более подробно рас¬ 
смотрен. 

Адрес: т исі.тиійтегііа.ги: 9000 


И так, допустим, что соедине¬ 
ние с «Мерлином» произо¬ 
шло успешно. Для начала 
вам предстоит выбрать кодировку, 
соответствующую установленной у 
вас системе. Затем вам предложат 
ввести свое имя либо набрать но¬ 
вое. Придумайте подходящее имя и 
набирайте его (обязательно анг¬ 
лийскими символами!). Вниматель¬ 
но прочитайте появившийся текст 
об ограничениях на имена и, если 
ваше имя не нарушает ни один из 
пунктов правил, наберите «Уе5» 
(обратите внимание, не «Да», а 
«Ѵез»). В этой игре практически все 
команды и ответы вводятся на анг¬ 
лийском языке. 

После этого вам предстоит два 
раза указать свой новый пароль 
(второй раз - для проверки, на вся¬ 
кий случай). Затем выберите расу 
своего персонажа (если хотите по¬ 
лучить больше информации, набе¬ 
рите «Неір») и его класс. Осталось 
решить, будете ли вы добрым, пло¬ 
хим или нейтральным. (А вот тут и в 
следующем вопросе уже нужно от¬ 
вечать по-русски.) Последнее - тре- 





























буется выбрать, хотите аы сами вы¬ 
брать заклинания и навыки своего 
персонажа или желаете, чтобы они 
были выбраны случайным образом. 
Лучше пока отвечайте «Н» - про¬ 
цесс ручной генерации персонажа 
займет намного больше времени 

Из предложенных вариантов 
выберите тип оружия, которое вы 
будете использовать наиболее про¬ 
фессионально. 

Дальше - стандартный набор 
действий, которые должны выпол¬ 
нять хорошие игроки, приходя в не¬ 
знакомый МІЮ: «КиІеБ», «сот- 
тапсІ5» и «Ьеір» по наиболее инте¬ 
ресным командам. Правила про¬ 
чтите внимательно, так как 
нарушители жестоко караются, и 
это не шутка. 

Вы окажетесь около входа в 
МІЮ-школу. Для начала надо осмо¬ 
треться. Эти команды есть в списке 
основных команд сверху, поэтому 
кратко: «іпѵеп*огу», «ециіртеп*», 
«БкіІІБ» и «$реІІ$». Таким образом вы 
получите информацию о своих ве¬ 
щах, обмундировании, умениях и 
заклинаниях. После этого идите на 
север («п»). 

Видите висящий на стене знак? 
Знаки надо читать («геасі $ідп»). На¬ 
брав «Бсоге», вы узнаете свои ха¬ 
рактеристики. После этого отправ¬ 
ляетесь на запад. В этой комнате вы 
можете потренировать свои атри¬ 
буты, а также ману (тапа) и здоро¬ 
вье (Ьр). Наберите «*гаіп б*г», чтобы 
тренировать силу, «*гаіп іпТ», чтобы 
тренировать смышленость и т. д. Ес¬ 
ли возникли затруднения, снова на¬ 
берите команду «Бсоге». 

Использовав все свои сессии 
тренировки, вернитесь обратно на 
восток и идите дальше в том же на¬ 
правлении (то есть два раза на вос¬ 
ток). В комнате, в которой вы ока¬ 
жетесь, сможете потренировать 
свои умения (если не помните их, то 
наберите «зкіііз»). Для тренировки 
используйте команду «ргас*ісе 
<умение>». Например, «ргасіісе 
баддег» будет тренировать ваше 
умение работать с кинжалом. 

Возвращайтесь на запад и по¬ 
сле этого идите на север. Прочтите 
знак и идите на запад. 

Знак в этой комнате повествует 
об очень важной в некоторых слу¬ 
чаях команде «ех». Она позволяет 
получить список выходов из данной 
комнаты. 

После этого потренируйтесь в 
перемещениях. Походите в разных 
направлениях, почитайте знаки, а 
затем отправляйтесь на север. 

Прочтите знак. Спуститесь вниз 
(«сіоѵѵп»), прикиньте силу Пузыря 
(«соп ЫоЬ»), затем храбро атакуйте 



над 

рите команду «Лее» и отправляй¬ 
тесь на запад. Прочтите знак и спу¬ 
скайтесь вниз. Со всех сторон те¬ 
перь находятся комнаты с монстра¬ 
ми. По очереди убейте всех. Не 
забывайте снимать с трупов вещи 
(«де* аІІ *гот согр$е»), приносить 
их в жертву («засгіЯсе согрзе»), а 
также подбирать отличающиеся 
вкусные куски. (Когда проголодае¬ 
тесь, их можно будет съесть при 
помощи команды «еа*».) Найден¬ 
ные вещи немедленно надевайте 
на себя («ѵѵеаг аІІ»). 

Спустившись вниз и пройдя на 
юг, вы увидите магазин. Команда 
«ііб*» показывает список вещей, 
продающихся в нем. Чтобы купить 
предмет, наберите «Ьиу предмет», 
например, чтобы купить латунный 
фонарь, нужно набрать «Ьиу 
Іап*егп». Вернитесь в комнату на се¬ 
вере, наберите «ех» и откройте 
дверь на востоке «ореп е». Заходи¬ 
те в нее. С востока - запертый вы¬ 
ход, с севера - темная комната с 
монстром, у которого есть ключ. 
Для того чтобы нормально драться 
в темноте, нужен фонарь. А для по¬ 
купки фонаря нужны деньги. А 
деньги дает Мерлин за жертвопри¬ 
ношения. Следовательно, возвра¬ 
щайтесь наверх и снова и снова 
убивайте монстров. В конце концов 
у вас хватит денег купить себе фо¬ 
нарь. Возьмите его в руки («ЬоІЬ 
Іап*егп») и идите убивать послед¬ 
него монстра. 

Впрочем, есть другой способ 
безболезненно покинуть МІЮ- шко¬ 
лу - просто набрать «гесаІІ». Но луч¬ 
ше пройти ее до конца. 

Пройдя эту школу, вы узнаете 
множество команд, которые приго¬ 
дятся вам не только в этом, но и в 
других МІЮ-ах. Также у вас будет 
достаточно обмундирования, чтобы 
начать путешествие. Кстати, с само¬ 
го начала в списке ваших вещей на¬ 
ходилась карта города. Теперь она 
вам очень пригодится. 

Успехов! Если игра вам не по¬ 
нравилась, то не стоит расстраи¬ 
ваться и сразу обвинять во всем все 
фэнтези в целом и каждый МІЮ в 
частности. Как я уже говорил, в ми¬ 
ре существует очень большое коли¬ 
чество МІЮ-ов - от мрачного сред¬ 
невековья до не менее мрачного 
будущего, от игр типа Ьаск-апб- 
зІазЬ до социальных (в которых 
главное - не битвы, а общение с 
другими персонажами), от игр, в 
которых список ваших вещей будет 
состоять из оружия и брони, до игр, 
в которых вы будете владеть заво¬ 
дами и городами. Вариантов вели¬ 
кое множество. 





КОМАНДЫ 


Іоок <предмет> - осмотреть лока¬ 
цию (если команда указана без па¬ 
раметров) либо предмет, 
ехатіпе <предмет> - внимательно 
изучить предмет. 

ѵѵНізрег <имя> <фраза> - прошеп¬ 
тать что-либо игроку, находящему¬ 
ся рядом. 

уеІІ <фраза> - выкрикнуть фразу, 
которую услышат все игроки в со¬ 
седних локациях. 

зНои* <фраза> - выкрикнуть фразу 
так, чтобы ее услышали вообще все 
игроки. Не во всех играх использо¬ 
вание этой команды поощряется - в 
некоторых случаях считается, что 
использовать ее игроки должны 
только в чрезвычайных ситуациях. 
*еІІ <игрок> <фраза> - магическим 
путем передать фразу данному иг¬ 
року, находящемуся либо в любой 
точке мира, либо в той же области. 
*аке <название> (де* <название>) 
- взять вещь. Иногда может ис¬ 
пользоваться с параметрами, на¬ 
пример: де* *огсЬ *гот Ьаскраск - 
взять факел из рюкзака, 
діѵе <имя> <название> - дать дан¬ 
ному персонажу вещь, например: 
діѵе ІіпсІагіеІ бЬог* бѵѵогсі. 
ѵѵеаг <название> - надеть на себя 
одежду, броню, например: ѵѵеаг 
Іеа*Нег агтог. 

ѵѵіеігі <название> - взять в руки 
оружие, щит, например: ѵѵіеісі бЬог* 
БѴѴОГСІ. 

гетоѵе <название> - снять одеж¬ 
ду, броню либо убрать из руки ору¬ 
жие, щит, например: гетоѵе бЬог* 
бѵѵогсі, гетоѵе Іеа*Ьег агтог. 
зсоге - вывести информацию о пер¬ 
сонаже (уровень, опытность, уме¬ 
ния ит. п.). 

іпѵеп*огу - вывести список вещей 
персонажа. 

ечиіртеп* - вывести список ве¬ 
щей, в данный момент использую¬ 
щихся персонажем (надетая одеж¬ 
да, броня; оружие в руках и т. п.). 
Локация - это некоторая элемен¬ 
тарная единица площади размером 
с небольшую комнату. Вся карта 
разбита на локации, по ним и пере¬ 
двигаются персонажи. Описание 
локации может выглядеть, напри¬ 
мер, так: Вы стоите в коридоре ко¬ 
ролевского дворца. Ноги ваши по 
щиколотку утопают в великолепном 
пушистом ковре на полу, стены уве¬ 
шаны прекрасными гобеленами, а с 
потолка свисают две огромные люс¬ 
тры. Дверь с севера охраняют два 
рыцаря. Вы видите: двух рыцарей, 
человека Арагорна, человека Морг- 
вата, факел. Выходы: север, юг. 
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ИЛОН-5 



ПЯТЫЙ СЕЗОН - 
«ОГНЕННОЕ КОЛЕСО» 


Начало положено... (Кош) 

На экране появляется надпись 
«2258- 

Следом за ней возникает изображе¬ 
ние станции «Вавилон-5» 

В твоем разуме дыра... (минбарец, 
«Встречи») 

«Звездные фурии», атакующие мин 
барский крейсер («И небо, полное 
звезд») 

Что вы хотите? (Морден, «Пророчества и 
предсказания») 

Опьяневший Л он до падает на стол 
во время центаврианского фестива¬ 
ля («Парламент мечты») 

Никто не является таким, каким представ¬ 
ляется... (Г'Кар, «Поле битвы - разум») 

Вестер, стреляющий в Айронхарта 
(«Поле битвы ~ разум») 

Синклер идет по мосту в недрах Эп 
силона («Голос в пустыне», ч. 1) 

Ничто не осталось прежним... (Синклер, 
«Кризалис») 

Г'Кар проводит религиозную цере 
монию («Крайние меры») 

Взрыв «Звездолета-1» («Кризалис») 

Командор Синклер... был отозван... (Ива¬ 
нова, «Врата в вечность») 

На ;экране появляется надпись 
«2259» 

Делфнн снимает капюшон («Откро 
венйя») 

Почему вы же не уничтожите весь Нарн 
целиком? (Лондо, «Откровения») 

Морден оборачивается и с улыбкой 
смотрит на собеседника («Открове 
ния*) 

Я вижу руку, протягивающуюся со звезд... 
(Элрик, «Геометрия теней») 

Корабли Теней, уничтожающие 
Нарвскую военную базу («Нашест 
вне Теней») 

Пробуждающаяся Тень («В тени 
За'ха'дума») 

«Икар», подлетающий к За'ха'думу 
(«В тени За'ха'дума» ) 

Кто ты? (Себастьян, «Инквизитор») 

Кои) в виде ангела, спасающий Ше 
ридана («Сошествие мрака») 

Сегодня президент Кларк подписал указ о 
введении чрезвычайного положения... 
(диктор «Межзвездных новостей», «Вес¬ 
ти с Земли») 

На экране появляется надпись 
«2260» Два корабля Теней, улетаю 
щие от Марса («Вести с Земли») 

Эти приказы вынудили нас объявить о 
своей независимости... (Шеридан, «Не- 
сбывшиеся надежды») 

« Молниеносный», сбитый оборони¬ 
тельными орудиями станций («Не- 
сбывшиеся надежды») 

Орудия заряжены... («Несбывшиеся на¬ 
дежды») 

Криогенные камеры с телепатами 
(«Кррабль скорби») 


Нарны, сражающиеся с десантника 
ми («Несбывшиеся надежды»). 

Если только вы не вылезете из своих ска¬ 
фандров и не сделаете хоть что-нибудь... 
(Шеридан, «Интерлюдии к испытаниям») 

Ворлонскии корабль, уничтожаю¬ 
щий крейсер Теней («Интерлюдии к 
испытаниям») 

Вы - Тот, кто был... (Затрас, «Война без 
конца», ч 2) 

Синклер снимает капюшон («Война 
без конца», ч. 1) 

Если ты полетишь на За'ха'дум, ты ум¬ 
решь... (Кош, «За'ха'дум») 

На экране появляется надпись «2261 
год» 

Зачем ты здесь? (Лориен, «Что же случи¬ 
лось с мистером Гарибальди?») 

Лориен, в виде сгустка света, под¬ 
держивающий Шеридана («Что же 
случилось с мистером Гарибальди») 

Если ли у тебя что-нибудь, ради чего сто¬ 
ило бы жить? (Лориен, «Что же случилось 
с мистером Гарибальди?») 

Раненый Г'Кар падает на землю («Что 
же случилось с мистером Гарибаль ■ 
ди?») 

Каргажье, гибнущий от рук Вира 
(«Долгая ночь») 

Я думаю о моем прекрасном городе, объ¬ 
ятом пламенем... (Деленн, «Слухи, сделки 
и обманы») 

Г брящий минбарский город, по ули¬ 
цам несут раненых («Слухи, сделки и 
обманы») 

Как гиганты на детской площадке... (Ше¬ 
ридан, «Долгая ночь») 

«Белые звезды» уничтожают базу 
ворлонцев («В самое пекло») 

Убирайтесь из нашей Галактики! (Шери¬ 
дан, «В самое пекло») 

Сражение между ворлонцами, Теня¬ 
ми и Армией Света («В самое пек 
ло») 

Мы здесь, чтобы арестовать президента 
Кларка... (Шеридан, «Эндшпиль») 

« Агамемнон», вырывающийся из ог 
ненного шара («Эндшпиль») 

На экране появляется надпись 
«2262» Затем возникает изображе¬ 
ние станции, надпись «Вавилон 5» и 
эмблема станции (щит с мечом). 












ИЛОН-5 

ВСТУПЛЕНИЕ К ПЯТОМУ СЕЗОНУ 


С начал ом 2262 года совпало начало новой эры в 
истории человечества. Рассвет ее завершился, и 
новое время открывает перед землянами и дру¬ 
гими обитателями Галактики новые возможности, 
Великая Война Теней, миллионнолетний кошмар, 
завершена. Древние осознали наконец, что, пытаясь на¬ 
вязывать другим свою волю, они давно сошли с того пу¬ 
ти, на который пытались наставить Младших. Тени, вор- 
лонцы и немногие другие задержавшиеся в Галактике 
Древние во главе со Старейшим, Лориеном, ушли за 
Пределы Мира, предоставив Младшим возможность 
идти своей дорогой, а планеты За'ха'дум, оплота Теней 
на протяжении десятков тысяч лет, более не существует. 

2261 год для Земного Содружества прошел под зна¬ 
ком гражданской войны. Ни режим военного положе¬ 
ния, ни усилия «Ночной стражи», ни ищейки Пси-Кор¬ 
пуса не смогли предотвратить раскол общества. Побо¬ 
роть инакомыслие не удалось даже телепатической 
промывкой мозгов, Режим президента Кларка попытал¬ 
ся силой вернуть в Содружество отколовшиеся колонии, 
и отчасти ему это даже удалось, но на помощь повстан¬ 
цам пришла Армия Света. После кровопролитной вой¬ 
ны, едва не закончившейся уничтожением всего живого 
на Земле, диктатура пала, а Кларк покончил с собой. 

В канун нового 2262 года Земное Содружество полу¬ 
чило от коалиции рас, сложившейся во время Войны Те¬ 
ней, весьма заманчивое предложение: присоединиться к 
вновь созданному союзу, Межзвездному Альянсу. Осно¬ 
вой Альянса стало многостороннее соглашение между 
Мин ба рекой Федерацией, Центаврианской Республи¬ 
кой, Режимом Нарна и рядом государств, прежде объе¬ 
диненных в Лигу Неприсоединившихся Миров, Новый 
союз, по замыслу его создателей, должен стать гарантом 
мира в Галактике и обеспечить возможность сотрудниче¬ 
ства и мирного разрешения конфликтов между его чле¬ 
нами. Рейнджеры, ядро Армии Света, должны сыграть 
роль своеобразной «силы по поддержанию мира» в рам¬ 
ках Межзвездного Альянса, а станция «Вавилон-5» стала 
временной столицей нового объединения. Она выкупле¬ 
на Альянсом у Земного Содружества, нов память о ее ос¬ 
нователях экипаж по-прежнему формируется из землян. 

Для Минбарской Федерации 2261 год также не про¬ 
шел бесследно. Ей тоже пришлось пережить граждан¬ 
скую войну, вызванную стремлением Касты Воинов 


узурпировать власть и изолировать минбарское обще¬ 
ство от внешних проблем и конфликтов. Только отчаян¬ 
ный поступок лидера двух других Каст (Жрецов и Мас¬ 
теров), Деленн, смог предотвратить самоистребление 
минбарцев. Система власти была реформирована, и те¬ 
перь на Минбаре правят те, кто тысячу лет оставался в 
тени, но обеспечивал и гордую воинственность Касты 
Воинов, и не менее гордую возвышенную духовность 
Касты Жрецов: преимущество в Сером Совете получила 
Каста Мастеров. Равновесие в обществе было восста¬ 
новлено на новом уровне, По замыслу Деленн, союз 
землян и обновленной Минбарской Федерации должен 
стать прочным фундаментом Межзвездного Альянса. 

Чудом пережившая без особых потерь Войну Теней 
Республика Центавр (во время последней битвы этой 
войны столица Республики, Прима Центавра, едва не 
была уничтожена ворлонцами как место дислокации 
одной из баз Теней) теперь, кажется, замерла в ожида¬ 
нии. После смерти Картажъе, освобождения Нарка и 
разрыва с Тенями и их союзниками правящие круги Им¬ 
перии, по-видимому, окончательно лишились пред¬ 
ставления о том, как теперь должно жить их государст¬ 
во. И назначение бывшего приближенного Картажье, 
очевидно неспособного на какие-либо серьезные реше¬ 
ния, Регентом - лишнее тому подтверждение. Однако 
некоторые события указывают на то, что союзники Те¬ 
ней не забыли о совершенном центаврианами преда¬ 
тельстве (уничтожении базы Теней и казни их агента) и 
не намерены прощать этого... 

Нарн обрел, наконец, свободу, но перед его жителя¬ 
ми теперь стоит тяжелая задача восстановления родной 
планеты, пострадавшей от второй центаврианской окку¬ 
пации даже больше, чем от первой. Но кроме разрушен¬ 
ной планеты, оккупация оставила еще более тяжелое на¬ 
следство “ почти совершенно распавшееся общество. 
Прошлые его лидеры, Кха'Ри, почти полностью истреб¬ 
лены центаврианами, а единственный уцелевший из 
них. Г'Кар, только благодаря мужеству и самоотвержен¬ 
ности которого нарнам удалось освободиться, отказался 
возглавить свой народ в качестве единоличного дикта¬ 
тора. Возможно, пример их духовного вождя удержит 
нарнов от прошлых ошибок и стремления выместить на 
ком-нибудь свой гнев, а известная всем стойкость помо¬ 
жет преодолеть невзгоды восстановления родины. 



Оригинальное название 

Русский вариант 

Номер 

Сц. 

Реж. 

1 

Мо Соппрготйв 

Никаких компромиссов 

502 

мс 

ДГ 

2 

ТЬе Ѵегу І_опд ІМідІИ оі Іопгіо МоІІэп 

Очень долгая ночь Л он до Мол лари 

503 

мс 

ди 

3 

Тіте Ра га доп оі Апітэіз 

Венец всего живущего 

504 

мс 

МВ 

4 

А Ѵіеѵѵ (гот Фе баііегу 

Вид с галереи 

505 

МС и Э 

ДГ 

5 

Іеэтіпд Сигѵе 

Спираль познания 

506 

мс 

ди 

6 

51га пде Неіаііопз 

Странные отношения 

507 

мс 

ДФ 

7 

5еегеі$ оі Фе 5оиЗ 

Тайны души 

508 

мс 

ТД 

3 

И1 Ье К і п деіолп о (Ф е В 1 т сі 

В королевстве слепых 

510 

мс 

ди 

9 

АТгадебуоІ ТеІераФз 

Трагедия телепатов 

511 

мс 

ТД 

10 

РЬоепіх КІ5Іпд 

Как феникс из пепла 

512 

мс 

ди 

11 

ТЬе Оау о( Фе Оеасі 

День мертвеца 

509 

нг 

дл 

12 

ТЬе Каддеб Ебде 

Излом 

513 

мс 

дк 

13 

ТЬе СогрБ іб МоФег, ТЬе СогрБ іб Ра Фе г 

Корпус ■ мать. Корпус щ отец 

514 

мс 

СФ 

14 

МеФіізІіопБ оп Фе АЬузз 

Ра з м ы ш л е н и я на д безд н о й 

515 

мс 

МВ 

15 

□агклезБ Азсепфпд 

Тьма сгущается 

516 

мс 

ДГ 

16 

Агкі АН Му ОгеаппБ, Тот Аз и п сіе г 

И все мои мечты, разорванные в клочья 

517 

мс. 

гг 

17 

МоѵетепІБ оі Ріге ѳпс! БЬэсіоѵѵ 

Игра огня и тени 

518 

мс 

ДФ 

18 

ТЬе РаІІ о( Сепіаигі Ргіте 

Падение Примы Центавра 

519 

мс 

дѵ 

19 

ѴѴЬееІ оі Гіге 

Огненное колесо 

520 

■мс 

ДГ 

20 

ОЬ]есіБ іп Моііоп 

Объекты в движении 

521 ■ 

мс 

дт 

21 

ОЬ|есІБ аі ПеБІ 

Объекты в покое 

522 

мс 

дк 

22 

$1еертд іп ІідЬ! 

Сон в сиянии 

422 

мс 

мс 







ГЛАВНЫЕ ДЕЙСТВУЮЩИЕ ЛИЦА ПЯТОГО СЕЗОНА 

Джон Шеридан, президент созданного в конце 2261 го- Г Кар, посол Режима Нарна 
да Межзвездного Альянса 8ир Котто, помощник посла Моллари 

Майкл Гарибальди, бывший шеф службы безопасности ; Ленньер, помощник посла Деленн 
«Взвилона-5» 

Деленн, посол Минбарской Федерации, жена Шеридана Мы приводим список эпизодов пятого сезона в порядке 
Доктор Стивен Франклин, главный врач станции последнего показа по ТМТ (во время премьерного пока- 

Капитан Элизабет Локли, новый командир станции : за эпизоды выходили в эфир в соответствии с произвол- 

Л ита Ал екса ндер, ком ме рч еск и й тел епат ' стве нн ы м и н о ме рам и, т. е. по ме ре за ве ршен ия ра боты 

За к Аллен, шеф службы безопасности над ни ми). "Действие всех эпизодов, за исключением 

Лондо Моллари, посол Центавризнекой Республики финального, происходит в 2262 году. 


НАРНЫ 


ФИЗИОЛОГИЯ 

Чрезвычайно тяжелые для жиз¬ 
ни условия на планете сделали нар- 
нов очень выносливой и мужест¬ 
венной расой. Толстая кожа позво¬ 
ляет им легко переносить жару и хо¬ 
лод. Поскольку слой кожи помогает 
им поддерживать температуру тела 
на одном уровне, нарны не потеют - 
драгоценная влага сохраняется вну¬ 
три. Их тела обладают способнос¬ 
тью запасать энергию. Поскольку 
солнце Нарна - красный гигант, их 
глаза наиболее чувствительны к 
оранжевой и красной части спектра. 
Средняя продолжительность жизни 
на Нарне - примерно 50”60 стан¬ 
дартных лет. 

Хотя для многих землян нарны 
похожи на рептилий, в действи¬ 
тельности они - сумчатые. Женщи¬ 
ны-нарны рожают детей (обычно от 
одного до трех), которых затем но¬ 
сят в своих сумках нарны-мужчины. 
Физиология нарнов позволяет им 
вступать в половые отношения с 
людьми, однако потомство невоз¬ 
можно без серьезного генетическо¬ 
го вмешательства. 

Благодаря своей выносливости 
нарны способны поглощать алко¬ 
голь в очень больших количествах 
(по людским меркам). 

ЭКСТРАСЕНСОРНЫЕ 

СПОСОБНОСТИ 

Экстрасенсорных способностей 
нет. В один из периодов на риской 
истории (примерно тысячу лет тому 
назад) парны-телепаты были унич¬ 
тожены. Эта чистка привела к тому, 
что гены, отвечающие за телепатию, 
стали слишком редки. 

ПСИХОЛОГИЯ 

Нарны восхищаются победите¬ 
лями и презирают проигравших, 
Физическое совершенство “ пред¬ 
мет гордости нарнов, Поскольку 
любой физический недостаток счи¬ 
тается позорным, на Нарне не суще¬ 
ствует системы здравоохранения. 8 
случае каких-либо заболеваний 
нарны вынуждены искать помощи у 


других рас. Чтобы избежать позора, 
делать это приходится втайне - на¬ 
пример, нарны, чье зрение стало 
слабым, носят очки лишь тогда., ког¬ 
да без них совершенно невозможно 
обойтись. 

Нарны обладают весьма воин¬ 
ственным складом характера и обо¬ 
стренными чувствами гордости и 
долга. В области политики все нар¬ 
ны ~ параноики. Гнет центавриан 
привел к превращению этой черты в 
ксенофобию. По мнению нарнов, 
любой союз между двумя или более 
расами может привести к нападе¬ 
нию на Нарн, Поэтому задачей ГКа- 
ра в первый год пребывания на «Ва¬ 
вилоне-5» было сеять раздор меж¬ 
ду другими расами. Еще одно след¬ 
ствие этой паранойи - ненасытное 
стремление получить новые техно¬ 
логии, способные гарантировать 
защиту, 

КУЛЬТУРА 

У нарнского общества весьма 
древняя структура - оно представ¬ 
ляет собой сложнейшую паутину 
кланов, семей, кругов, картелей, 
торговых организаций, информа¬ 
ционных кругов, финансовых райо¬ 
нов, племен, сфер и общин, Для то¬ 
го, кто не был воспитан в этом об¬ 
ществе, система отношений между 
всеми этими образованиями пред¬ 
ставляется непостижимой. Наибо¬ 
лее понятным представляется раз¬ 
деление на социальные классы, 
высший из которых - Внутренний 
Круг. 

В на риском обществе месть иг¬ 
рает очень важную роль. Объявив 
Шон'Кар (кровную месть), нарн 
должен посвятить ей всю свою 
жизнь, Нарн охотно погибнет во 
имя своей цели. Существуют две 
разновидности Шон'Кар Первая - 
Шон'Кар объявляемый, но безна¬ 
дежный (так, помощница РКара на 
«Вавилоне-5» объявила Шон'Кар 
дилгарке Джа'дур, однако, учиты¬ 
вая то, что вся раса дилгар была 
уничтожена при взрыве их солнца, 
Шон'Кар не имел большого значе¬ 


ния, пока Джа'дур не появилась на 
станции...). Другая разновидность 
Шон'Кар значительно серьезнее. 
Если клятва скрепляется кровью 
(обычно наносится разрез посреди 
лба), Шон'Кар объявляется главной 
целью жизни нарна (или В'Тар). 

Нарн может отомстить не толь¬ 
ко сам, но и с помощью подослан¬ 
ного наемного убийцы. Тента 
Ма'кур - хорошо организованная и 
уважаемая Гильдия наемных 
убийц. Нарны считают ее лучшей из 
подобных Гильдий. Ходят слухи, 
что она получила какие-то тайные 
сведения от Братства Техномагов. 
Убийцы из Тента Ма'кур обычно ос¬ 
тавляют рядом с намеченной жерт¬ 
вой черный цветок. Бутон Смерти, 
для того, чтобы жертва знала о гото¬ 
вящемся убийстве и могла привести 
в порядок свои дела. Тента Ма'кур 
предоставляет своим клиентам 
твердые гарантии; если убийца не 
выполнит свой контракт, он должен 
умереть. Для некоторых особо важ¬ 
ных дел Гильдия посылает подкреп¬ 
ление. Первый убийца даже не по¬ 
дозревает о том, что ему на помощь 
отправлен другой, Для вступления в 
ряды Тенты Ма'кур нарн должен 
полностью отказаться от всего, что 
связывает его с обществом, и быть 
готовым расстаться с жизнью в лю¬ 
бой момент. 

Киниальная Система - класси¬ 
фикация наемных убийц. Нзивыс- 
ший уровень - Ини-Даркэ, или 
Убийца, полностью выполняющий 
все свои контракты. Нарн, убивший 
ради совершения Шон'Кар, стано¬ 
вится членом Ини-Дарка, как и тот, 
кто справедливо отомстит другому 
нарну (Шон'Кар необязателен). Из¬ 
бежать смерти от руки Ини-Дарка - 
позор для любого парна. Следую¬ 
щая группа - Бас-Кини, воины. 
Дальше _ Дар-Кини, которые уби¬ 
вают, чтобы защитить свою семью. 
Название уровня связано с обычая¬ 
ми племени, живущего в горах на 
родной планете нарнов. Следую¬ 
щий уровень - Вал-Кини, название 
дано в честь нарнского вепря - объ- 



Новости 


от ВаЬСош 


Третьего декабря 
на ТВ-6 
ожидается 
премьера первого 
эпизода пятого 
сезона «Никаких 
компромиссов». 
На ТМТ состоялась 
премьера пяти 
финальных 
эпизодов 
«Вавилона-5» и 
фильма «Река 
душ». 


19 октября после 
месячного 
перерыва были 
возобновлены 
съемки первого 
сезона 
«Крестового 
похода», 
Стражинский 
выпускает серию 
комиксов 
«Восходящая 
звезда». 


Новый проект 
Билла Шмми 
(Лекнъер) - диск 
«Т Не ВеЕіѵе», в 
работе наД 
которым 
участвовали 
Мира Фуряан 
(Деленн), 
Клаудиа 
Кристиан 
(Иванова), Питер 
Юрасик (Лондо), 
Андреас Кацутс 
(Г Кар) 






единяет тех, кто убивает для защиты 
группы, не связанной родстве нныі- 
ми узами. Затем - Он-Кини, убива-. 
ющие для самозащиты. Название 
этой группе дал одинокий и неисто¬ 
вый Он. Следующий уровень - Тис- 
Кини, названный в честь двухголо¬ 
вого Тиса. На этом уровне находят¬ 
ся наемные убийцы. Последний - 
Дру ■ Кини (безумцы) - объединяет 
преступников и убийц-маньяков. 

Опера нарнов ужасна с точки 
зрения центавриан и людей. Она 
состоит преимущественно из визга 
и воплей. Однако другие виды 
нарнской музыки весьма забавны. 


РЕЛИГИЙ 

Религиозные убеждения нар¬ 
нов сильно различаются, варьиру¬ 
ясь от атеизма до религиозного фа¬ 
натизма.. Во время оккупаций цен- 
таврране уничтожили множество 
академических центров и библио¬ 
тек, но из-за своих собственных ве¬ 
рований оставили нетронутыми 
многие храмы. Благодаря этому 
уцелели многие священные книги 
нарнских пророков. По традиции 
эти книги копируются вручную (хотя 
в исключительных обстоятельствах 
этот обычай может быть нарушен), 
переписчики стараются в точности 
воспроизвести каждую строку, каж¬ 
дое слово и даже каждое пятнышко, 
включая изъяны бумаги. 

Парны верят, что слова проро¬ 
ков являются проводниками к исти¬ 
не и воплощают волю высшей силы. 
Величайшими из пророков счита¬ 
ются ПЛан, обладающий наиболь¬ 
шим количеством последователей 
(его книги настолько стары, что уже 
забыто, когда они были написаны); 
РСтон, живший полторы тысячи лет 
тому назад, и ПКван, который жил 
около тысячи лет тому назад. Число 
последователей Р Квана постоянно 
возрастает. 

Таков ы данные «Официаль нот 
путеводителя». Энциклопедия Ксе - 
нобиологии Вольтера (ѴЕХ) дает 
совершенно иную информацию по 
этому вопросу. Скорее всего, она 
основана на одной из новелл по мо - 
тивам «Вавилона-5 », поэтому ин¬ 
формация является недостоверном. 
Вкратце ее можно' изложить таким 
образом: существовал древний 
пантеон богов , затем этих богов вы¬ 
теснили пророки и мученики (бор¬ 
цы за свободу во времена первой 
центаврианской оккупации). Среди 
пророков наиболее знамениты 
ГК ван и Г Лан, причем ГЛан пона¬ 
чалу был последователем ГКвана. 

Парны не сразу получают свои 
имена. При рождении им даются 
«временные» имена. Достигнув 
возраста в десять лет, ребенок по¬ 
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лучает возможность избрать себе 
истинное имя из того пантеона, ко¬ 
торому он собирается поклоняться. 
Возможно, имена выбираются в том 
числе и из священных книг. 

Последователи РКванз обяза¬ 
ны отпраздновать Священные Дни 
ПКванэ, где бы они ни находились. 
Священные Дни бывают примерно в 
одно и то же время нэрнского года. 
В течение этих Дней нарнам многое 
запрещено: употреблять алкоголь- 
ные напитки, делать покупки и пр. 
Для одного из ритуалов, проводи¬ 
мых в это время, нужно растение 
ПКван Эт Р которое очень трудно вы¬ 
растить. По закону это растение мо¬ 
жет использоваться лишь для рели¬ 
гиозных ритуалов. ПКван Эт - сим¬ 
вол веры в ГКвана, во время ритуа¬ 
ла он сжигается подобно земному 
ладану. На следующий год последо¬ 
вателям ГКвана понадобится новое 
растение, и обязанность добыть его 
ложится обычно на представителей 
высших религиозных кругов. Ритуал 
должен проводиться в тот момент, 
когда солнце находится за горами 
ГКвана на Нарне. Начало ритуала 
таково: 

Дар времени, дар жизни , дар 
мудрости , дар света. За все это мы 
возносим благодарность . Возносим 
наши молитвы... 

ИСТОРИЯ 

Парны не входили в контакт с 
другими расами, пока Тени не при¬ 
летели на их планету около тысячи 
лет тому нззад. Обезопасив себя пу¬ 
тем уничтожения практически всех 
телепатов-нарнов, Тени построили 
на одном из континентов свою базу. 
Их больше не интересовало корен¬ 
ное население планеты. Однако 
один ученый нарн, ГКван, узнал о 
том, что «посетители» его родной 
планеты участвуют в великой войне 
за пределами его мира. Несмотря 
на примитивный уровень развития 
технологий нарнов, Г Квану вместе 
с оставшимися в живых телепатами 
удалось изгнать Теней. 

До нашествия центавриан в 2110 
году Нарн представлял собой мир¬ 
ную сельскохозяйственную планету. 
Увидев, что мир богат, ресурса ми и 
имеет важное стратегическое поло¬ 
жение, центавриане поработили 
нарнов за счет более развитых тех¬ 
нологий. Центавриане уничтожили 
сложную иерархию нарнского об¬ 
щества/ превратив все население 
планеты в рабов, С нэрна ми обра¬ 
щались намного хуже, чем с други¬ 
ми покоренными народами в тече 
ние ста земных лет Центавр опусто¬ 
шал планету, выкачивая из нее все 
возможное. Рабы-нарны трудились 
не только на самом Нарне, но и ис¬ 


пользовались для работ в других 
«протекторатах». 

Нарнское Сопротивление очень 
быстро превратилось в мощное ору¬ 
дие борьбы с оккупантами. Нэрны 
начали использовать знания и ма¬ 
шины центавриан против них. Из-за 
постоянных восстаний и нападений 
цен та ври а нам стало невыгодно про¬ 
должать эксплуатацию Нарна. В 
222В году Центавр был вынужден 
покинуть систему Нарн, оставив за 
собой опустошенную планету. 

Чтобы выжить, нарнам при¬ 
шлось превратиться из сельскохо¬ 
зяйственного мира в военную импе¬ 
рию. Увлеченные военным победа¬ 
ми, нарны забыли о многочислен¬ 
ных проблемах своего общества.' К 
несчастью, последствия центаври. 
анской оккупации оказались еще 
более серьезными. Новое прави¬ 
тельство начало преследования 
всех тех, кто сотрудничал с цента в- 
рианами, а заодно и всех недоволь¬ 
ных. За веком Нашествия начался 
период быстрой экспансии. Неод¬ 
нократные попытки заключить союз 
с Минбаром и Ворлоном закончи¬ 
лись ничем. Нарны приобретали 
необходимые ресурсы, захватывая 
планеты на границах системы Нар 
на, и улучшали при этом свое стра¬ 
тегическое положение. Частично 
эти захватнические кампании фи¬ 
нансировались Землей.за счет про¬ 
дажи ей оружия во время войны с 
Минбаром. Сотрудничество с ди л 
тарами также оказалось выгодным 
для нарнов. 

В 2258 году Нарн напал на коло¬ 
нию центавриан на Рагеше 3. Преж¬ 
де эта планета являлась колонией 
самих нарнов, но была захвачена 
Центавром. Для ее захвата нарнам 
пришлось нанести мощный воен¬ 
ный удар, однако их вынудили отка - 
заться от прав на планету. Тем не ме¬ 
нее, кажущаяся неудача принесла 
нарнам немалую выгоду - им уда¬ 
лось захватить много образцов раз¬ 
личных центаврианских технологий. 

Цель Парна в это время - сеять 
раздор между расами и добывать 
«запрещенные» технологии, одно¬ 
временно говоря о мире в Галакти¬ 
ке. Отвлекая внимание других рас, 
нарны продолжали укреплять свою 
военную мощь. Самое опасное для 
нарнов - создание союза против 
Нарна и нападение на них до того, 
'как они будут готовы. 

В конце 2258 года основанная 
пять лет тому назад военная база 
парное на границах контролируй 
мой центаврианами области Галак¬ 
тики (квадрант 37) была атакована 
небольшим флотом Теней по 
просьбе посла Центавра Лондо 
Моллари, Погибло десять тысяч 


нарнов. Не было найдено никаких 
доказательств причастности к этому 
центавриан. Лишь несколько чле¬ 
нов правительства Нарна считали, 
что случившееся - результат дейст¬ 
вия Теней, известных нарнам из 
книги Г'Квана. Отправленный к 
За'ха'думу на разведку крейсер нар¬ 
нов был уничтожен в момент выхо¬ 
да из гиперпространства вблизи 
этой мертвой планеты. 

В 2259 году император Турхан 
прилетел на станцию, собираясь 
публично принести извинения на¬ 
роду Нарна за страдания в годы ок¬ 
купации. Однако посол Г'Кар, не по¬ 
дозревая о намерениях Турхана, за¬ 
просил у Кха'Ри разрешения убить 
главу Центаврианской Республики. 
Кха'Ри дали согласие, однако перед 
самым приемом Турхану стало пло¬ 
хо. Узнав о планах императора, 
Г'Кар изменил свое решение, одна¬ 
ко, к несчастью, император скон¬ 
чался, а Тени напали на пост нарнов 
в квадранте 14. Когда нарнские ко¬ 
рабли прибыли в этот квадрант, они 
обнаружили там крейсер Центавра. 
Тогда Нарн объявил войну центав- 
рианам. В течение последующих 
шести месяцев нарнам удалось 
одержать лишь несколько побед. 
Несмотря на громкие заявления, 
нарны были вынуждены отступать 
под натиском центавриан. 

Командование Нарна под пред¬ 
водительством Г'Стена решило из¬ 
менить тактику. План был таков: от¬ 
править большинство кораблей для 
нападения на планету в системе Гот 
раш, через которую центавриане по¬ 
лучали продовольствие и оружие. 
Но засекреченный приказ одному из 
флагманских кораблей нарнов был 
перехвачен центаврианами. Оставив 
чисто символическую защиту, нарн- 
ский флот покинул Нарн и отправил¬ 
ся к Горашу. Однако там его поджи¬ 
дали крейсеры Теней. В результате 
встречи весь флот нарнов был унич¬ 
тожен. Центавриане же спокойно от¬ 
правились к Нарну. Чтобы избежать 
кровопролитной наземной войны, 
центавриане применили масс-драй¬ 
веры (устройства, с помощью кото¬ 
рых небольшие, но массивные те¬ 
ла - астероиды - направляются в 
сторону планеты и, ускоряемые ее 
гравитационным полем, приобрета¬ 
ют большой импульс.) У нарнов не 
было иного выбора, кроме безого¬ 
ворочной капитуляции. Нарн вновь 
превратился в колонию, став частью 
Центаврианской Республики. 

Действия центавриан сделали 
Нарн практически непригодным для 
жизни. Центавриане основали кон¬ 
центрационные лагеря для нарнов, 
а лордом Рифой была разработана 
программа «генетической чистки». 


Казни продолжались - за одного 
убитого центаврианина казнили 
500 нарнов. Целью центавриан бы¬ 
ло сломить гордость нарнов - един¬ 
ственное, что центавриане не смог¬ 
ли подчинить своей воле за сто лет 
первой оккупации. Для выявления 
мятежей был посланы специальные 
отряды, которые могли без всякой 
причины сжечь целую деревню. 

Несмотря на все трудности, 
Нарнское Сопротивление действо¬ 
вало довольно эффективно. Главой 
Сопротивления стал бывший посол 
Г'Кар. Несмотря на практически 
полное отсутствие средств, ему уда¬ 
лось собрать десять кораблей, уце¬ 
левших в войне. В начале 2260 года 
Г'Кар увидел образ Г'Лана (посол 
Ворлона Кош Наранек), и это виде¬ 
ние изменило всю жизнь нарна. Он 
начал работать над Книгой Г'Кара, 
которая впоследствии станет чрез¬ 
вычайно популярной среди нарнов. 
Эта книга должна рассказать о Вой¬ 
не, Падении Нарна, ошибках нар¬ 
нов и о том, что необходимо пред¬ 
принять для их исправления. 

Вскоре после Падения Нарна на 
«Вавилон-5» прибыл выбранный 
центаврианами преемник Г'Кара. Уг¬ 
рожая гибелью семей свободных 
нарнов, советник На'Фар потребо¬ 
вал возвращения Г'Кара на Нарн, од¬ 
нако его миссия завершилась неуда¬ 
чей. Позднее центавриане вновь по¬ 
пытались вынудить Г'Кара покинуть 
станцию под предлогом спасения его 
помощницы На'Тот, но и на этот раз 
знаменитый нарн остался на свободе 
- посол Центавра Лондо Моллари с 
помощью Г'Кара подстроил ловушку 
для лорда Рифы. В 2261 году центав- 
рианам все-таки удалось захватить 
Г'Кара, когда тот отправился на по¬ 
иски пропавшего шефа службы бе¬ 
зопасности станции Майкла Гари¬ 
бальди. Нарну удалось выйти на 
след истребителя Гарибальди, но 
центавриане выследили его и увезли 
на Приму Центавра. Г'Кар стал иг¬ 
рушкой в руках безумного импера¬ 
тора Картажье. Ему пришлось выне¬ 
сти ужасные пытки, он лишился гла¬ 
за... Однако эти мучения были не 
напрасны - Г'Кар заключил соглаше¬ 
ние с Лондо Моллари о том, что он 
поможет убить Картажье, а в благо¬ 
дарность за это Моллари сделает 
так, что центавриане навсегда поки¬ 
нут Нарн. Лондо удалось заманить 
императора на Нарн, где охрана его 
была не столь сильной, как на Приме 
Центавра, а в момент прочтения 
приговора Г'Кар невероятным уси¬ 
лием разорвал свои цепи и бросился 
на гвардейцев, благодаря чему Мол¬ 
лари получил возможность увести 
императора из тронной залы так, что 
охрана не заметила этого. 



Сразу же после гибели импера¬ 
тора Картажье (по официальным 
данным, от сердечного приступа) 
центавриане покинули захваченную 
планету. Нарны предложили Г'Кару 
стать их вождем, но тот отказался, 
заявив, что сражался за изгнание 



одного диктатора не для того, чтобы 
самому занять его место. 

Нарны были вынуждены напра¬ 
вить все свои силы на восстановле¬ 
ние разрушенной экономики. Уже в 
конце 2261 года они смогли выде¬ 
лить для помощи Шеридану не¬ 
сколько боевых кораблей... 

ГОСУДАРСТВЕННЫЙ 

СТРОИ 

Нарнский Режим - парламент¬ 
ская республика. Во главе государ¬ 
ства стоит Кха'Ри - правящий поли¬ 
тический и религиозный орган. 
Формально в Кха'Ри входят пред¬ 
ставители всех восьми главных Кру¬ 
гов, однако реально в управлении 
государством участвуют лишь четы¬ 
ре верхних Круга. 

Внутренний, или Первый Круг - 
верховные правители (8 членов). 

Второй Круг - советники прави¬ 
телей (16 членов - по два советника 
на каждого члена Внутреннего круга). 

Третий Круг - дипломаты (12 
членов - они ведут активную дип¬ 
ломатическую деятельность и при¬ 
нимают участие в заседаниях Кха'Ри 
на Нарне). 

Четвертый Круг - военные. 

Пятый Круг и Шестой Круги - 
региональные администраторы и 
военные, управляющие гарнизона¬ 
ми колоний. 

Седьмой и Восьмой Круги - 
ученые, чьи интересы лежат в обла¬ 
сти истории и культуры Нарна. 

Члены первых четырех Кругов 
на постоянной основе принимают 
участие в заседаниях Кха'Ри в сто¬ 
лице Нарна городе ПКамазаде. 
Представители же следующих четы¬ 
рех Кругов встречаются лишь пери¬ 
одически, исполняя свои обязанно- 
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сти в различных регионах и колони¬ 
ях. О нынешнем составе Кха'Ри 
трудно сказать что-нибудь опреде¬ 
ленное, учитывая положение дел на 
Нарне. Из членов прежнего Кха'Ри 
после центаврианской оккупации в 
живых остался лишь Г Кар, посол 
Парна на «Вавилоне-5». 


ВООРУЖЕННЫЕ 

СИЛЫ 

Вооруженные силы Парна были 
практически полностью уничтоже¬ 
ны во время войны с Центавром 
(самый страшный удар по нарнско- 
му флоту был нанесен у Гораша 7). 
Численность наземных войск чрез¬ 
вычайно мала, а в начале 2260 года 
весь уцелевший флот насчитывал 
не более десяти боевых кораблей. 
Прежде основу флота составляли 
тяжелые крейсеры класса «ПКван». 

МЕТРОПОЛИЙ - 
НАРН 

Некогда бывший очень плодо¬ 
родной планетой, теперь Нарн ка¬ 
жется безжизненной пустыней. Сто 
лет центаврианской оккупации, со- 
провожавшейся беспощадной экс¬ 
плуатацией природных ресурсов, и 
четырехдневнзя бомбардировка 
(2259 год) с применением масс- 
драйверов привели к тому, что те¬ 
перь лишь радикальное террафор¬ 
мирование может вернуть планете 
ее знаменитые леса. 


КОЛОНИЯ 

Когда в 2261 году цента ври а не 
покинули Нарн, они освободили и 
захваченные колонии нарнов: Ши, 
Дросс, Зок, а также колонию в квад¬ 
ранте 14. 


Ко’Дат (Ко’ОаіН) 

Первая помощница РКара. Она 
прилетела.на «Вавилон-5» пример¬ 
но в марте 2258 года и приняла уча¬ 
стие в качестве заместителя посла 
Г Кара в^ переговорах по сектору Ев¬ 
фрат между Нарнским Режимом и 
Центаврианской Республикой. Эти 
переговоры осложнились пропа¬ 
жей у посла Моллари «пурпурных 
файлов», однако благодаря вмеша¬ 
тельству командора Синклера скан¬ 
дал удалось замять, и стороны до¬ 
стигли компромиссного решения 
вопроса. Сам Г Кар был не слишком 
доволен деятельностью Ко'Дэт, 
особенно ее реакцией на некоторые 
его слабости (к примеру, любовь к 
женскому полу). Примерно в апре¬ 
ле того же 2258 года Ко'Дат погибла 



во время несчастного случая в шлю¬ 
зе. Ее заменила На'Тот. 

Ду’Рог (Ьи’Код) 

В прошлом Ду'Рог являлся кан ¬ 
дидатом в члены Третьего Круга. По 
непроверенным данным, РКзр уст¬ 
роил все так, что Ду'Рог был обви¬ 
нен в поставках чрезвычайно мощ¬ 
ного биологического оружия. Б ре¬ 
зультате место в Третьем Круге до¬ 
сталось РКару. Ду'Рог поклялся 
отомстить. Перед своей смертью он 
нанял убийцу из Тенты Ма'кур, 
Ту'Пари, который должен был убить 
РКара по истечении 48 часов после 
получения записи. По мнению 
Ду'Рога, Г'Кар, умирая от страха, 
должен был ожидать своей смерти. 
Однако, несмотря на большую сум¬ 
му, заплаченную Тенте Ма'кур, план 
Ду'Рога провалился - в первую оче¬ 
редь благодаря И а Тот, 

Ту’Пари (ТіГРагі) 

Наемный убийца достаточно 
высокой квалификации, член Гиль¬ 
дии убийц Тента Ма'кур. Несмотря 
на принадлежность к Гильдии, 
Ту г Пари обладал довольно сильно 
выраженным физическим недостат¬ 
ком “ слабым зрением, но очень 
старател ьно его скрывал (поскольку 
нарны очрнь гордятся своим физи¬ 
ческим совершенством). Последнее 
поручение Ту'Пари в качестве наем¬ 
ного убийцы - убийство посла РК.а- 
ра, причем, по воле заказчика, 
Г Кар должен был испытать перед 
смертью столько страданий, что 
охотно расстался бы с жизнью. 

Ту'Пари прибыл на «Вавилон-5» 
под видом курьера с Нарн а, кото¬ 
рый доставил важное послание. По¬ 
зднее он попытался вызвать у Г'Кара 
подозрения в отношении атташе 
На'Тот, прилетевшей на станцию 
практически одновременно с Ту'Па¬ 
ри. Когда Г Кар догадывается, кто 
же на самом деле является его убий¬ 
цей, Ту'Пари наносит ему сильный 
удар и уволакивает бесчувственного 
нарна на один из заброшенных 
уровней. Надев на шею и руки посла 
боле излучатели. Ту'Пари начинает 
пытать Г'Кара. Все попытки подку¬ 
пить его бессмысленны - он слиш¬ 
ком сильно опасается мести Тенты 
Ма'кур за невыполнение контракта. 
Однако благодаря находчивости 
На'Тот, которая смогла не только ра¬ 
зыскать похищенного шефа, но и 
обвести его похитителя вокруг паль¬ 
ца, Г Кару удается спастись. 

Через три дня, когда Ту'Пари 
приходит в себя после ударов, на¬ 
несенных ГКаром, тот вместе со 
своей помощницей сажает его на 
корабль, сообщив заодно, что на 
его счет была переведена большая 


сумма денег. Ту'Пари в ужасе, по¬ 
скольку появление денег автомати¬ 
чески означает, что Тента Ма'кур со¬ 
чтет его предателем. В отчаянии 
Ту'Пари покидает «Вавилон-5». 

На’Фар (ЫаТаг) 

В 2260 году советник На'Фар 
был избран центаврианами для то¬ 
го, чтобы представлять на «Вавило¬ 
не-5» оккупированный Нарн. 
На'Фар являлся сторонником тех, 
кто считал, что время открытого со¬ 
противления захватчикам еще не 
пришло. По его, мнению, действия 
Г'Кара и его последователей лишь 
мешают простым жителям Нарна - 
к примеру, они не могут получать 
продовольствие, присылаемое цен¬ 
таврианами. На'Фар требует, чтобы 
Г'Кар покинул станцию и отправил¬ 
ся на Нарн. Это успокоит цента ври 
ан, а сам На'Фар займет место Г'Ка¬ 
ра во главе Сопротивления. Под¬ 
давшись на его уговоры, Г Кар ре¬ 
шает покинуть станцию, но ее 
обитатели резко возражают, несмо¬ 
тря на то, что их семьям угрожает 
серьезная опасность, в результате 
миссия На'Фара терпит неудачу, и 
ему ничего не остается делать, как 
вернуться на Нарн. 

ПСтен (О’ЗІеп) 

Военачальник ГСтен был ко¬ 
мандующим нарнским флотом. Раз¬ 
работанный в конце 2259 года под 
его руководством план заключался 
в том, чтобы нанести решающий 
удар по центаврианской базе снаб¬ 
жения у Гораша 7. Г'Кар, племянник 
ГСтена, считал этот план чрезвы¬ 
чайно опасным, потому что для его 
осуществления необходимо было 
забрать весь нарнский флот, оста¬ 
вив сам Нарн без защиты. Однако 
ПСтен предпочел рискнуть, по¬ 
скольку в случае удачи нарны полу¬ 
чили бы серьезный перевес. 

Однако центаврианам удалось 
узнать о замыслах нарнов. Лорд Ри¬ 
фа договаривается с послом Мол- 
лари о том, что корабли Теней 
встретят нар некие корабли в систе¬ 
ме Гораш, в то время как центаври- 
анекий флот отправится к безза¬ 
щитной планете. 

Доктор Франклин, занимав¬ 
шийся лечением раненых нарнов- 
беженцев, сообщает РКару, что 
центавриане отозвали свои кораб¬ 
ли, поддерживающие блокаду не¬ 
которых колоний. Осознав, что цен¬ 
тавриане готовят нападение на 
Нарн, Г'Кар связывается с Г'Стеном, 
но тот отказывается отменять столь 
масштабную операцию без серьез¬ 
ных доказательств. 

У Гораша 7 нарнский флот ока¬ 
зывается в ловушке. Увидев, что их 



корабли практически бессильны 
против наводящих ужас звездоле¬ 
тов Теней, Г Стен приказывает ухо¬ 
дить, однако Тени уничтожают от¬ 
крывающиеся точки перехода. 
ГСтен погибает вместе с остальны¬ 
ми нарнами. 


В конце 2260 года «Г'Ток» вновь 
прилетает к а Вавилону-5». К этому 
моменту крейсер уже отремонтиро¬ 
ван. На'Кал мечтает о нанесении от¬ 
ветного удара цента врианам, но 
Г'Кар считает, что время еще не 
пришло - надо любой ценой сохра¬ 
нить «Вавилон-5». Несмотря на на¬ 
стойчивые просьбы Г Кара помочь 
Шеридану в его попытке уничто¬ 
жить корабль Теней., используя те¬ 
лепатов, На'Кал отказывается. По 
его мнению, нарны не могут раз¬ 
брасываться своими кораблями. 
Однако в решающий момент ПК ар 
принимает командование крейсе¬ 
ром на себя и отправляется на по¬ 
мощь Шеридану. Именно благода¬ 
ря появлению «Пока» и кораблей 
Лиги Неприсоединившихся Миров, 
отправившихся вместе с ГКэром, 
Шеридану удается одержать пер¬ 
вую победу над кораблями Теней. 

Та’Лон (Та’Ьоп) 

В 2259 году в секторе 92 кон¬ 
вой, в который входил корабль 
Та'Лона, подвергся нападению 
страйбов. Страйбы захватили не 
только Та'Лона, но и капитана Ше¬ 
ридана, командира «Вавилона-5», 
вылетевшего для расследования в 
этот сектор. Проводя эксперименты 
над захваченными, страйбы застав¬ 


ляют их сражаться друг с другом, 
прикрепив к их головам специаль¬ 
ный прибор, Несмотря на действие 
прибора.. Та'Л он осознает, что не 
хочет убивать человека, и просит 
вместо этого убить его. Когда Ше¬ 
ридану удается снять с него устрой¬ 
ство, нарн приходит в себя и рас¬ 
сказывает капитану о страйбах и их 
целях. Однако, по его мнению, у них 
нет шансов выбраться из корабля. 
Но Шеридану удается обнаружить 
выход из камеры, а потом добрать¬ 
ся до спасательного бота. 

Излечившись, Та'Лон отправля¬ 
ется на Нарн. Он хочет помочь сво¬ 
им соплеменникам и решает стать 
телохранителем советника На'Фа¬ 
ра. Однако вскоре он понимает, что 
охраняет На'Фара не столько от 
инопланетян, сколько от самих пар¬ 
ное , Прилетев в начале 2260 года на 
«Вавилон-5» вместе с На'Фаром, 
Та'Лон решает остаться на станции и 
становится телохранителем ГКара. 
Вместе с остальными нарнами он 
принимает активное участие в обо¬ 
роне станции, когда на нее напада¬ 
ют земные корабли. Позднее (в 2261 
году) Та'Лон, судя по всему, поки¬ 
нул станцию, однако в 2262 году он 
вернется на «Вавилон-5». 


На’Кал (Ма’КаІ) 

На'Кал - командир нзрнского 
боевого крейсера «ГТок». В самом 
конце 2259 года, после капитуляции 
Парна, он решает отвести крейсер к 
«Вавилону-5» в надежде найти там 
убежище. По договоренности с ка¬ 
питаном Шериданом На'Кал прика¬ 
зывает отключить гиперпространст¬ 
венный привод, чтобы выделить 
дополнительную мощность, необ¬ 
ходимую для ремонтных работ. 

Однако очень скоро центавриа- 
нам становится известно о том, что 
вблизи «Вавилона-5» находится 
нарнский боевой крейсер. Прави¬ 
тельство Центавра присылает свой 
кораб л ь, кото ры й дол жен за х ватить 
нарнский крейсер. Но Шеридан, 
давший нарнам обещание защитить 
их, выпускает истребители и угрожа¬ 
ет открыть огонь по цента в риа нам. В 
сопровождении истребителей нарн- 
скому крейсеру удается уйти через 
зону перехода, а огонь станции 
уничтожает корабль центавриан. 


военный космофлот 

ЗЕМНОГО СОДРУЖЕСТВА 


во многом победу Содружества обеспечи¬ 
ли именно они. Вплоть до начала Минбар- 
ской войны 2245-2247 годов крейсеры не - щ 
подвергались сколько-нибудь существен¬ 
ной реконструкции. «Гиперионы» печаль¬ 
но знамениты тем, что командир одного из 
них (крейсера «Прометей»), капитан Ян- ■ Ѵ' 
ковский, спровоцировал своими необду- > 

манными действиями эту самую страшную 
войну в истории человечества. Однако на 
счету крейсера есть и единственная круп¬ 
ная победа над минбарцами. Крейсер «Лексингтон» под 
командованием Джона Шеридана сумел уничтожить 
флагман ми нбарского флота - «Черную звезду». 

Но космофлот Земли не мог противостоять подавля 
ющему военно-техническому превосходству минбарцев; 
почти все крейсеры класса «Гиперион» погибли в ходе 
боев, особенно много их было уничтожено в Битве на Ру¬ 
беже. Не многие уцелевшие после войны были реконстру¬ 
ированы. К их вооружению добавились два тяжелых ла¬ 
зерных и два средних плазменных орудия калибра 40 мм. 

Однако во время Минбарекой войны основу космо- 
флота составляли уже корабли второго поколения: дред¬ 
ноуты класса «Нова», Они были приняты на вооружение 
флота незадолго до начала войны, а их конструкция ста¬ 
ла основой дизайна двух наиболее удачных типов звез¬ 
долетов Содружества. Дредноуты не имеют тяжелых ла¬ 
зеров, но несут батарею из 18 спаренных плазменных 
орудий, сеть пусковых установок перехватчиков и осна- 


Н ачало истории военного космофлота Земли следует 
отнести, вероятно, к 2165 или 2170 году. В это время 
земляне основали свои первые колонии вне Сол¬ 
нечной системы и начали интенсивные межзвездные пере¬ 
леты. Как следствие, возникла необходимость в защите но¬ 
вых владений от вполне вероятных в неспокойной Галакти¬ 
ке вторжений. Далее в этой статье речь пойдет о так назы¬ 
ваемых «больших» военных кораблях (об истребителях 
мы рассказали в 9-м номере «Игромании» за 1998 год). 
Эволюция первого поколения кораблей военн о-кос¬ 
мических сил Содружества завершилась тяжелым крей¬ 
сером класса «Гиперион». Некоторые корабли этого клас¬ 
са оставались в строю еще в 2260 году, несмотря на то, 
что их расцвет пришелся на начало 2230-х годов и Дил¬ 
ерскую войну. Производил крейсеры концерн «Карма - 
Тек» на орбитальных космоверфях Земли «Новая Ганза». 
Крейсер имеет весьма внушительные размеры (1188,7 м в 
длину при средней высоте в 286,5 м и 326,1 м в районе 
надстройки), оснащен тремя пучковыми ускорителями 
9000А Бейгла-Брайанта и гиперпространственным при¬ 
водом, Грузоподъемность крейсера - 31,5 тыс. тонн, ко¬ 
мандный состав - 10 офицеров, общая численность эки¬ 
пажа - 350 человек. Первоначально крейсеры были во¬ 
оружены двумя средними импульсными орудиями кали¬ 
бра 52 мм, четырьмя стандартными пучковыми 
излучателями и четырьмя пусковыми установками пере¬ 
хватчиков. Кроме того, на них базируются шесть истреби¬ 
телей «Фурия». Эти крейсеры составляли основу военно¬ 
го космофлота Земли во время дилгарского вторжения и 




щены гиперпространственным приводом, и хотя «Нова» 
обладают наибольшей огневой мощью на единицу дли¬ 
ны корпуса, их энергетические установки не обеспечива¬ 
ют потребностей систем вооружений. Если дредноут ее- 
дет интенсивный огонь, он теряет подвижность. Дредно¬ 
уты также служат кораблями базирования для десантных 
ботов наземной армии Вооруженных сил Земли. 

Помимо дредноутов и крейсеров немаловажная 
роль во время Минбарской Войны отводилась корветам 
класса «Олимп». Это корабли среднего класса, длиной 
около 500 м, неплохо вооруженные для кораблей такого 
размера. Они имели на борту несколько «Фурий», но (в 
отличие от крейсеров и дредноутов) не имели гиперпри¬ 
вода, что резко снижало возможности их применения, 
поскольку корветы оказались привязаны к системе зон 
перехода. Почти все они погибли во время Минбарской 
Войны, а оставшиеся были списаны. Даже в условиях ос¬ 
трой нехватки боевых кораблей после войны попытки их 
реконструировать сочли бесполезной тратой ресурсов. 

И у крейсеров класса «Гиперион», и у дредноутов 
«Нова», помимо прочих, был один недостаток, сущест¬ 
венно ослаблявший космофлот Земли: на кораблях обо¬ 
их типов отсутствовала сила тяжести, а потому они нуж¬ 
дались в экипажах, специально обученных' несению 
службы в условиях невесомости. Из-за этого космофлот 
не мог с должной скоростью восполнять 
потери в личном составе - у него просто не 
хватало времени на подготовку новобран¬ 
цев. А потому после Минбарской Войны 
перед конструкторами встала задача раз- 
- * работки такого боевого корабля, на кото- 
ром ос нов ная часть поме ще ний, в котор ых 
проживает и несет службу экипаж, была 
бы обеспечена комфортной силой тяжес¬ 
ти, привычной для землян. Таким кораб¬ 
лем, пришедшим на смену крейсерам и 
дредноутам, стал фрегат класса «Омега». 

Фрегаты - третье поколение боевых 
кораблей, принятых на вооружение космо флотом Зем¬ 
ли. Компоновка «Омег» во многом повторяет компонов¬ 
ку дредноутов «Нова», но с одним принципиальным от¬ 
личием: в среднюю часть корпуса конструкторы встрои¬ 
ли вращающуюся секцию, в которой разместились жи¬ 
лые и основные рабочие помещения экипажа. За счет 
вращения в них поддерживается комфортная сила тяже¬ 
сти, что, в свою очередь, значительно упрощает и уско¬ 
ряет процесс подготовки офицеров, а в особенности ни¬ 
жних чинов для кораблей этого класса. Размерами эти 
корабли превосходят и дредноуты, и тяжелые крейсера: 
по различным оценкам длина корпуса фрегатов «Омега» 
составляет от 1 000 до 1 500 м .(хотя и уступают другому 
типу кораблей, также построенному на базе конструкции 
дредноута - кораблям-исследователям, длина корпуса 
которых составляет 4 572 м). Основная двигательная ус¬ 
тановка - четыре пучковых ускорителя 9000А Бей гл а- 
Брайанта, фрегаты оснащены также гиперпросгранст- 
венным приводом. Обслуживает «Омегу» даже меньшая 
по сравнению с крейсером команда: офицерский со¬ 
став - 10 человек, общая численность экипажа - 256 че¬ 
ловек. На вооружении фрегатов имеется: два тяжелых 
импульсных орудия, четыре тяжелых лазерных орудия 
(два носовых и два кормовых) калибра 52 мм, 8 пучко¬ 
вых орудий калибра 40 мм и б пусковых установок для 
перехватчиков. Фрегаты способны нести две полных эс¬ 
кадрильи истребителей «Фурия» или полторы эскадри¬ 
льи «Молниеносных». В дополнение к истребителям, 
«Омеги» имеют на борту два «челнока» для грузовых и 
пассажирских перевозок. Производит фрегаты корпора¬ 
ция «Рокетдайн» на орбитальных космоверфях «Новая 
Ганза» (точнее, эта корпорация управляет п рои з в одет 


венным циклом и владеет головным сборочным пред¬ 
приятием). 

Фрегаты «Омега» вплоть до конца 2261 года были 
новейшей линией больших боевых кораблей Воору¬ 
женных сил Земли, Отчаявшись организовать надежную 
оборону, Вооруженные силы Земли распределили зака¬ 
зы на эти корабли среди крупнейших фирм-производи¬ 
телей таким образом, чтобы сделать процесс производ¬ 
ства наименее уязвимым для нападений. «Производст¬ 
венная группа I» выпустила первый корабль класса 
«Омега» («Ахиллес») в рекордные сроки, Сейчас на во¬ 
оружении космофлота состоит более 200 кораблей это¬ 
го типа. Вплоть до 2259 года, когда Кларк стал прези¬ 
дентом Содружества, все суда Вооруженных сил Земли 
назывались обычно по именам героев греческих ми¬ 
фов. Современная номенклатура состоит из более при¬ 
вычных названий. 

В 2260-2261 г, линия фрегатов «Омега» получила 
дальнейшее развитие в модифицированных фрегатах 
класса «Омега». На фоне сохранившегося общего ди¬ 
зайна в кораблях этой разновидности впервые были ис¬ 
пользованы заимствованные у Теней технологии: орга¬ 
ническая броня корпуса и, возможно, лучевые орудия. 
Однако после уничтожения Армией Света отряда мод и- 
фицированных фрегатов и падения режима президента 
Кларка эта линия боевых кораблей дальнейшего разви¬ 
тия не получила. 

Полувоенными по сути являются упоминавшиеся 
выше корабли-исследователи, крупнейшие серийно 
производимые Землей звездолеты. Их основное назна¬ 
чение “ разведка и картографирование глубокого кос¬ 
моса, а также монтаж зон перехода и навигационных ма¬ 
яков. Их громадные размеры обусловлены необходимо¬ 
стью перевозить элементы конструкции зон перехода 
(сами зоны перехода могут быть до 11 км в длину), грузо¬ 
подъемность составляет около 100 тыс. тонн. Основа 
двигательной системы - 6 пучковых ускорителей 9000А 
Бейгла-Брайанта и собственный гиперпространственный 
привод. Экипаж - 350 человек. Корабли вооружены че¬ 
тырьмя средними (калибра 52 мм) и четырьмя спарен¬ 
ными импульсными орудиями. Они способны несколько 
лет оставаться в автономном полете в глубоком космосе. 
Часть их приписана к Вооруженным силам Земли, час¬ 
тью владеют крупные корпорации, ведущие самостоя - 
тельную разведку и освоение внеземных ресурсов. 

В конце 2261 “ начале 2262 годов успешно заверши¬ 
лись ходовые испытания двух прототипов принципи¬ 
ально нового типа кораблей: фрегатов класса «Колдун», 
Сначала Армия Света, а затем регулярные.Вооруженные 
силы Межзвездного Альянса ощущали необходимость 
в более крупных, по сравнению с крейсерами типа «Бе¬ 
лая звезда», кораблями (выполнение целого ряда задач 
для «Белых звезд» оказалось невозможным). Было при¬ 
нято решение о разработке нового типа кораблей, в ко¬ 
тором будут использоваться технологические наработ¬ 
ки из конструкции «Белых звезд». В начале 2262 годэ 
два корабля этого нового типа, «Виктория» и «Эскали- 
бур», завершили ходовые испытания, и «Виктория» сра¬ 
зу же отправилась в годичный поход с целью опробо¬ 
вать новый фрегат в условиях длительного автономного 
полета. Во многом общий дизайн «Колдунов» напоми¬ 
нает традиционный дизайн минбарских крейсеров 
класса «Шарлин». Поскольку Земное Содружество при¬ 
соединилось к Межзвездному Альянсу, оно, по всей ве¬ 
роятности, сможет использовать корабли нового типа, а 
также получит доступ к многочисленным технологичес¬ 
ким новшествам, использованным в конструкции этих 
кораблей, но неизвестным землянам (например, вор- 
лонская адаптирующаяся броня и минбарские гравиме¬ 
трические д в и гате л и). 




ВАВИЛОН 

ПИСЬМА НАШИХ ЧИТАТЕЛЕЙ 


Сериал смотрю уже три года, с 
того моменга, когда показали пер¬ 
вые серии. Сначала смотрел ради 
интереса, потом ради удовольст¬ 
вия. Я не могу назвать себя фана¬ 
том, но считаю этот сериал прекрас¬ 
ным, великолепным, и т. д., и т. п. 
Прекрасно в нем все: игра актеров, 
компьютерные вставки, так орга¬ 
нично вписывающиеся в фильм, ос¬ 
новная сюжетная линия. Но я хочу 
сказать о другом: поразил меня в 
сериале его философский подтекст. 
Все продумано до мелочей, не обя¬ 
зательно видеть в нем войны ино¬ 
планетян, каждую сцену можно пе¬ 
ренести в реальную жизнь. Не так 
ли ведут себя люди? Так прекрасно 
сделан конфликт ворлонцев и Те¬ 
ней, здесь и борьба добра и зла, и 
простое человеческое тщеславие... 

Подобное развитие цивилиза¬ 
ции Земли вполне вероятно: созда¬ 
ние Пси-Корпуса, диктатура, диктат 
мегакорпораций. «Вавилон-5» не 
превратился в красивую сказку, как 
«$1аг Тгек», где все - положитель¬ 
ные герои, а на Земле, наверное, 
коммунизм. 

«Вавилон-5» стал за последние 
два года единственным, что хоть 
как-то скрашивает жизнь, особенно 
теперь. 

Я считаю, что «Вавилон-5» - это 
самый лучший фантастический се¬ 
риал нашего времени. Стражин- 
ский - гениальный человек, собрав¬ 
ший не менее гениальную команду 
и сумевший зажечь ее тем же огнем, 
которым горел он сам. И вот в ре¬ 
зультате - проект, которому сулили 
оглушительный провал, выжил... 

Самое большое впечатление на 
меня произвело обилие независи¬ 
мых сюжетов, каждый из которых 
прекрасно вписывался в основную 
канву и в то же время был по-свое¬ 
му оригинален. Воистину, .ІМ5 - ге 
ниальный сценарист! 

* * * 

Где можно найіи кассеты с эпи¬ 
зодами из сериала? 

Из ваших статей я узнал, что по 
мотивам «Вавилона» снято несколь¬ 
ко фильмов, и по этому поводу во¬ 
прос: где можно и можно ли вообще 
на российском рынке достать филь¬ 
мы «В начале» и «Третье пространст¬ 
во», а также книгу Катрин Дреннен 
«Грезить в Городе Печалей»? 

К сожалению, пока в России ку¬ 
пить кассеты или диски с эпизодами 
«Вавилона-5» невозможно. Насколь 
ко нам известно, ни одна из россий¬ 
ских компаний не приобретала у 
компании «\А/агпег ВгоіЬегз», которая 
является владельцем сериала, прав 
на распространение кассет в России. 


Фильм «В начале» под названи¬ 
ем «Начало» продается в Москве в 
магазинах фирмы «Союз», выпусти 
ла его фирма «Варус-Видео» (имен¬ 
но она уже выпустила двухсерий 
ный эпизод «Голос в пустыне»). 
«Третье пространство» тоже появи¬ 
лось в Москве под названием 
«Вавилон 5: Третье пространство». 

Что касается книг по мотивам 
«Вавилона-5», то, по нашим дан 
ным, эти новеллы не были переве¬ 
дены на русский язык. 

* * * 

В 9-м номере «Игромании» по¬ 
мещен постер, выполненный Репіз 
Тирапзкіу, хотелось бы узнать, как 
он его сделал (в смысле, в какой 
программе). Хотелось бы узнать, 
можно ли приобрести какую-ни¬ 
будь техническую информацию по 
кораблям Минбара, Ворлона, кос¬ 
мофлота Земли и т. п. 

Постер был изготовлен с помо¬ 
щью программы 30 Зіисііо МАХ 
Р1.2. Техническую информацию о 
кораблях различных рас можно уз¬ 
нать из «Официального путеводи¬ 
теля» (в будущем мы обязательно 
опубликуем наиболее интересные 
сведения). Что касается самих мо¬ 
делей кораблей, то Денис исполь 
зовал собственные разработки, а 
также некоторые готовые модели, 
которых в Сети их довольно много, 
причем для различных программ, в 
том числе и для ИдЫѵѵаѵе. Они за¬ 
нимают не очень много места - от 
500 кб до 1.5 Мб, поэтому, если у 
вас есть доступ к Интернет, совету¬ 
ем скачать модели оттуда. Вот один 
из адресов: 

Ыір://ІерЗ. ге 5 . ІеЬідЬ. еби/-таі 
гіт/Ь5 - оЬ]есіз. Ь 1т I 

* * * 

Хотелось бы как можно больше 
узнать о минбарцах, их культуре и 
традициях; о Валене - какую жизнь 
он прожил на Минбаре?... Ужасно 
хочется узнать, что же все-таки про¬ 
изошло с сыном Джона Шеридана и 
Делены? 

Мы обязательно расскажем в 
следующих номерах о минбарцах, 
ворлонцах и Тенях. В качестве Син¬ 
клера Вален прожил на Минбаре 
менее двух лет, об этих годах пове¬ 
ствует книга К. Дреннен «Гоезить в 
Городе Печалей». В качестве же са¬ 
мого Валена он жил около ста лет, 
однако после смерти его тело не 
было найдено. Более того, из эпизо¬ 
да «Искупление» нам с т ало извест¬ 
но, что дети Валена были вынужде¬ 
ны бежать с Минбара. 

В книге «Гоезить в Городе Печа¬ 
лей» есть намеки, что Синклер 
встретился в прошлом с Кэтрин Са- 


кай, которая попала во временной 
разлом еще до того, как Синклер от 
правился на «Вавилон-4». Креме то¬ 
го, летом этого года вышел новый 
комикс, в котором рассказывается о 
судьбе этой станции, о том, как мин- 
барцы встретили Валена и Затраса, 
как развивалось Восстание Теней. . 

Теперь о сыне Шеридана и Де- 
ленн. Пока никто не знает (хотя слу¬ 
хи появились довольно давно), что 
же именно произойдет с Дэвидом 
Шериданом. Более того, никто не 
знает, появится ли он вообще в се¬ 
риале. Однако уже в двух эпизодах 
сериала утверждалось, что с Дэви¬ 
дом случится нечто плохое («Война 
без конца» и финал четвертого се¬ 
зона), поэтому мы надеемся, что 
обязательно услышим об этой исто¬ 
рии в финале пятого сезона. 

* * * 

Хочу сказать огромное спасибо 
за рецепт нарнских и центавриан 
ских спу - потрясающая вещь!!! На 
деюсь, это не последние рецепты 
«Свежего воздуха» (требую про 
должения банкета!!!). 

Обязательно продолжим 
Шеф-повар ресторана «Свежий 
воздух» всегда к вашим услугам! 

* * * 

Сколько нужно заргов, чтобы 
ввернуть лампочку? Шутка. Я хотел 
бы узнать биографию Бестера до 
того, как он появился в сериале. 

К сожалению, о жизни Бестера 
известно довольно мало, хотя это 
необыкновенно интересный персо¬ 
наж. У него есть жена (плановый 
брак), он любил Кэролин, которая 
находится в криогенной камере... В 
пятом сезоне мы узнаем очень инте¬ 
ресные подробности о Бестере, его 
характере, мировоззрении и про¬ 
шлой жизни. 

* * * 

Расскажите про корабли Теней: 
характеристики, виды, слабые мес¬ 
та. Война на носу, позарез нужна 
информация о противнике. 

Ну, как написано в одном из 
пришедших к нам писем, до строи 
тельства «Вавилона-5» осталось 93 
960 дней, так что время у нас еще 
есть, можно не волноваться. Одна¬ 
ко о кораблях Теней мы обязатель¬ 
но расскажем в следующих номе¬ 
рах... 

* * * 

Хотелось бы побольше узнать 
об актерах. Большинство их не зна¬ 
комо мне. Понравилась ваша ТВ- 
программа. Недавно читала сбор¬ 
ник толкинистских анекдотов - 
очень смешно. А что, для поклонни¬ 
ков «Вавилона-5» нет ничего по¬ 
добного? 









Нас несколько удивило, что 
практически в половине пришед¬ 
ших писем встречается просьба 
рассказать об актерах , занятых в се¬ 
риале, Видимо , это связано с тем , 
470 большинство ю них действи¬ 
тельно неизвестны нашему зрите¬ 
лю,, поскольку в основном работают 
на американском телевидении. В 
первых номерах «Игромании» за 
следующий год мы обязательно по¬ 
говорим об актерах, исполнивших 
роли запомнившихся вам персона¬ 
жей, и постараемся опубликовать 
их фотографии без грима. 

Б отношении анекдотов: в Сети 
существует страница «Вавикдцт» 
(приложение к журналу «Взвило- 
ша» ~ Шр://тт.ЬаЬу!отЩаШмі/ 
ЬаЬуІоза/ЬаЬуІоза.Ыт), где публи¬ 
куются анекдоты и афоризмы на ва¬ 
вилонскую тематику, присланные 
поклонниками сериала. Следе г 
иметь в виду; что это весьма специ¬ 
фический юмор, и , чтобы понять 
его , необходимо хорошо знать пер¬ 
воисточник. 

Приведем некоторые образцы 
«народного творчества»: 

Звонок на За г Ха'Дум (к телефо¬ 
ну подходит Лориен): 

" Алло, скажите, а Шеридан 
ещё жив? 

- Ещё нет. 

ж * * 

Ленньер “ Делен и: «Деленн, у 
нас серьезная проблема - на стан¬ 
ции кончились свечи...» 

ж ж ж 

Кош - Шеридану: «Джон, я 
твои отец. Помоги мне снять эту ма¬ 
ску». 

жж ж 

А знаете ли вы, что рабочим на¬ 
званием первой серии четвертого 
сезона, «Час волка», было «Падал 
прошлогодний Шеридан»? 

ж ж * 

Шеридан ~ Кошам: «Чего вы 
сцепились?» 

Кош-1 (указывая на Коша-2): 
«Пурпурный!» 

Кош-2 (указывая на Коша-1): 
«Зеленый!» 

ж * ж 

Франклин смотрит историю бо¬ 
лезни Л он до и говорит Мэриел: 

“ Ваш муж полностью попра 
вился. Это подтверждают все ана¬ 
лизы и результаты сканирования. 

Мэриел: 

- А нельзя ли, чтобы я была сов¬ 
сем спокойна, сделать вскрытие? 

жжж 

«Вавилон-4». Вален подметает 
остатки кокона. Врывается Затрас, 
хватает его за руку и тащит за собой 
со словами: 


- Пока ты был в Кризалисе, За¬ 
трас тоже работал, Затрас всегда за¬ 
нят. Такая судьба. Затрас хочет быть 
полезен. Затрас исследовал стан¬ 
цию, и посмотри, что нашел Затрас. 
Вот, два «зайца». 

- Сам ты заяц. А мы всегда бы¬ 
ли здесь. 

ж * ж 

В медлзбе Гарибальди прохо¬ 
дит медосмотр. После обследова¬ 
ния Франклин связывается с Шери¬ 
даном: 

- Капитан, мне кажется, Гари^ 
бальди опять что-то натворил, 

- Что конкретно? 

- Конкретно ничего не могу 
сказать, но у него пропал еще один 
зуб. 

ж ж ж 

Затрас ^ Синклеру, Деленн и 
Шеридану: «Ты “ тот, кто был; ты 
та, кто есть; а ты - тот, кто будет еще 
две недели, а затем умрет». 

8 будущих номерах мы плани¬ 
руем опубликовать подборки са¬ 
мых удачных анекдотов и будем 
очень рады, если вы ста неге при¬ 
сылать нам свои анекдоты и афо¬ 
ризмы. 

ж ж ж 

Вы напечатали статью об истре¬ 
бителях, но С большими кораблями 
путаницы не меньше. Оезігоуег 
(«разрушитель») - в англоязычной 
терминологии это название класса 
эсминцев. В начале второго сезона 
«Агамемнон» и называется эсмин¬ 
цем. Но затем «Александр» уже пе¬ 
реводится как фрегат,, а фрегат - 
это уже легкий крейсер. В общем, 
хотелось бы разобраться... 

Оригинальное название этого 
класса кораблей ~ Отеда-сіазз бе- 
зігоуег, что буквально переводится 
как «эскадренный миноносец (эс¬ 
минец) класса «Омега». Однако ха¬ 
рактер задач , для решения которых 
используются в сериале корабли 
этого класса , соответствует зада¬ 
чам , типичным скорее для кораб¬ 
лей крейсерского типа, нежели эс¬ 
минцам. Потому в переводах ис¬ 
пользуется термин «фрегат», озна¬ 
чающий тип корабля, по всем 
показателям промежуточного меж¬ 
ду эсминцем и легким крейсером и 
используемого как в крейсерских 
операциях, так и в составе конвоев. 
Кроме того, надо учитывать , что 
военно-морские традиции в при¬ 
менении к звездолетом во многом 
являются условностью. 

ж ж ж 

Пользуюсь случаем и делюсь 
своими впечатлениями от октябрь¬ 
ского номера «Игромании»: все 
очень хорошо, мне понравилось, но 
один маленький нюанс “ по-моему. 


имя ЫаТо{б читается как НаТот, а 
не На'Тод. 

Уважаемая На То г. Вы совер¬ 
шенно правы, буквосочетание № по 
установившейся традиции переда¬ 
ется в русском языке буквой «г», хо¬ 
тя и здесь встречаются проблемы, 
Однако в нашем случае «так исто¬ 
рически сложилось», что в боль¬ 
шинстве текстов, выложенных в Се¬ 
ти , фигурирует На'Тод вместо 
На'Тот. Мы приносим Вам извине¬ 
ния за случайное искажение Вашего 
имени, но просим учесть, что эта 
ошибка связана с плохим знанием 
нарнского языка. 

ж ж ж 

Хотелось бы прочитать краткое 
содержание пятого сезона. 

Подобная информация (т. е. 
сведения о том , что еще только бу¬ 
дет показано) в Сети называется 
спойлером (зроііег - поскольку она 
может испортить впечатление от 
эпизода). Мы стараемся по воз¬ 
можности избегать спойлеров, но 
вот что говорил о содержании пято¬ 
го сезона сам Стражинский: 

начало Войны с Телепатами; 

начало войны с дракхами; 

судьба Лендо; 

раздоры между расами, входя¬ 
щими в Межзвездный Альянс ; 

взаимоотношения между Ше¬ 
риданом, Деленн и Ленньером. 

ж ж ж 

Интересно прочитать коммен¬ 
тарии Майкла Стражинского. 

В январском номере мы плани¬ 
руем начать публикацию коммента - 
риев к показываемым по ТВ-6 эпи¬ 
зодам сериала . Там же вы сможете 
прочитать и комментарии самого 
МБ. 

Напоминаем всем поклонни¬ 
кам «Вавилона -5», что эта рубрика 
существует в журнале «Игромании» 
с июля этого года. В сентябрьском 
номере за этот год мы опубликова¬ 
ли вопросы первого тура конкурса и 
нашу небольшую анкету. К сожале¬ 
нию, на данный момент ответы на 
вопросы конкурса больше не при¬ 
нимаются, однако мы будем рады; 
если вы пришлете нам свои мысли о 
«самом-самом» в сериале, а также 
те вопросы, которые возникнут у 
вас по мере просмотра пятого сезо 
на «Вавилона -5». 

Напоминаем адрес, по которо¬ 
му можно посылать свои замеча¬ 
ния, предложения в адрес нашей 
рубрики; а также анекдоты, афо¬ 
ризмы, стихи: «Юнал Центр», 
107896, Верхняя Красносель¬ 
ская, 15. 

е ■ таіі: диФРЬаЬуІоп 5. іпсота. г и 





ТОТАІ» АІВ ЖАК (начало на стр. 52) 


ли, при полете на 10 000 футов дальность по¬ 
вышается до 10 миль. 

СВІІ24 - бомба с лазерным наведением 
и расширенными стабилизаторами. Цель 
подсвечивается лазером несущего бомбу или 
любого другого самолета. Как и ЮАМ, она 
должны быть запущена с нужной высоты при 
необходимой скорости. Выберите бомбу на¬ 
жатием клавиши Васкзрасе, затем, на рас¬ 
стоянии примерно 10 миль от цели, нажмите 
клавишу 3 на цифровой клавиатуре. Нажми¬ 
те кнопку «Іапіігп Іпгіаде» и наведите ее на 
цель (предварительно нажав на «СНапде Іап- 
бгп ппосіе») при помощи клавиш со стрелками 
при зажатой правой клавише 5ЫИ Увеличе¬ 
ние достигается нажатием кнопки «Тоддіе 
2оот», Когда вы прицелились, жмите на 
кнопку «Іапіігп {гаек». Затем, как только по¬ 
явится кнопка «5Ьоо1», стреляйте. Лучше все¬ 
го сбрасывать бомбу со средней высоты (от 
10 000 до 40 000 футов) в хорошую погоду. 

1.А68 госкеі - неуправляемые ракеты 
являются хорошей альтернативой пушке при 
обстреле наземных целей. Они достаточно 
мощны, количество их велико и не возника¬ 
ет практически никаких проблем с наведени¬ 
ем. Как обычно, перед стрельбой выберите 
их при нажатии клавиши Васкзрасе и стре¬ 
ляйте, стреляйте! 

МК82Б/МК83Р, МК82Я - первые две 
бомбы являются обычными, последняя - 
кассетная, что позволяет накрывать доста¬ 
точно большую территорию одним ударом. 
Она очень эффективна, поэтому обязатель¬ 
но научитесь ею пользоваться. При выборе 
любой из этих бомб на экране появится вер¬ 
тикальная линия. В самом ее конце, внизу, 
будет маленькая горизонтальная полоска. 
Наведите ее на цель и стреляйте. 

ДРУГИЕ ВАРИАНТЫ ВЫБОРА ЦЕЛЕЙ И 
ЗАПУСКА РАКЕТ 

Если вы нажмете Е2, то перейдете в ре¬ 
жим «расІІосЬ. Это означает, что куда бы вы 
ни повернули, камера будет всегда показы¬ 
вать цель. Цель выбирается нажатием кла¬ 
виш \ и 2 При желании вы можете добавить 
ее в свой список целей нажатием клавиши 3 
либо в список целей напарника нажатием, 
кнопки М. 

Также вы можете настроить способ запу¬ 
ска ракет. Для этого используйте дисплей 
Ш 0-системы (нажмите 1 на цифровой кла¬ 
виатуре). Кнопки снизу позволят вам вы¬ 
брать режим стрельбы (зіпдіе, заіѵо, гірріе), 
задержку перед пуском дополнительных ра¬ 
кет в режиме гірріе и количество дополни¬ 
тельных снарядов в режимах заіѵо и гірріе. 

Режимы стрельбы: 

5 ІпдІе - стандартный режим, выпускает¬ 
ся одна ракета (бомба); 

заіѵо " выпускается заданное количество 
снарядов одновременно. Наиболее эффек¬ 
тивен данный режим для стрельбы неуправ¬ 
ляемыми ракетами 1А68. Нет смысла бро¬ 
сать все бомбы в одну точку и пускать все ра¬ 
кеты в один самолет без задержки (см. ре¬ 
жим гірріе); 

гірріе - выпускается заданное количество 
снарядов, каждый через некоторый интервал 


времени после предыдущего. Например, вы¬ 
брали вы бомбы, установили задержку вре¬ 
мени в одну секунду и при проходе над горо¬ 
дом нажали на гашетку. Получится ковровая 
бомбардировка. Также иногда эффективно 
выпускать несколько ракет в один самолет, 
если между запусками есть некоторая пауза. 
Тогда противоракетный маневр, предприня¬ 
тый им для ухода от первой ракеты, совсем не 
обязательно спасет его от второй, 

бЛижниіібой 

Ну вот мы и добрались до ближнего боя. 
Если вы хотите играть осторожно, то можете 
вообще в него не вступать. Просто возьмите 
с собой в путь побольше АМКААМ и, выпус¬ 
тив их, разворачивайтесь. Опыт показывает, 
что 4-5 самолетов сбиваются именно на 
больших расстояниях при отсутствии визу¬ 
ального контакта. 

Если все же вы вступили в ближний бой, 
то прежде всего надо разобраться с против¬ 
никами и союзниками. Вполне вероятно, что 
кто-то из врагов до сих пор несет на себе па¬ 
ру ракет и тайно мечтает выпустить их в вас, 
поэтому постарайтесь не показываться на 
радарах вновь прибывающих в схватку са¬ 
молетов противников. 

Вряд ли вам сильно помогут маневры 
типа «бочки» - проще и эффективнее вклю¬ 
чить воздушные тормоза, но вполне можно 
пользоваться мертвой петлей или поворо¬ 
том Иммельмана. Напоминаю, поворот Им¬ 
мельмана - это полупетля, в верхней точке 
которой вы переворачиваетесь головой 
вверх. Однако стоит отметить, что вероят¬ 
ность успешного маневра напрямую зависит 
от скорости. Если скорость будет слишком 
большой, то при исполнении петли вас с та¬ 
кой силой вдавит в кресло, что вы можете 
потерять сознание. Если слишком малень¬ 
кой, то вообще ничего не получится. 

При желании вы можете исполнить «Ко¬ 
бру». Используйте для этого клавишу - 
(тильда). Зажмите ее и поднимите нос само¬ 
лета вверх. 

Кроме одиночных маневров, можно пы¬ 
таться что-то сделать с напарником. Обычно 
такие маневры выполняются в самом начале 
воздушного боя - потом сложно снова со¬ 
браться вместе. Целью всех маневров явля¬ 
ется завлечение противника в погоню за на¬ 
парником (приманкой), в то время как вы 
сзади шинкуете врага из пушки. Для выпол¬ 
нения маневра свяжитесь с напарником и 
сообщите ему, что нужно делать. Подробнее 
об этом в главе про связь. 


АШАС5 

АѴѴАС5 - это глаза американской ар¬ 
мии. Летающий командный пункт с рада¬ 
ром - что еще нужно для хорошей жизни? 
Поскольку кампания развивается динамич¬ 
но, враг может начать уничтожать стацио¬ 
нарные радары (С4 Меіѵѵогк), Потеря их при¬ 
ведет к появлению неожиданных атак врага 
на самолеты защиты и атаки. Единственное 
спасение при этом - подведение АѴѴАС5-а к 
границе. Но при этом сильно повышается 


ИГРА 


шанс того, что про- \ \ 
тив ни к собьет его. По- \ 4 
этому, пока работают 4 ' 
обычные радары, старай¬ 
тесь держать летающий ко¬ 
мандный пункт подальше от линии фронта. 

Обычно с АѴѴАС5 координируют работу 
самолетов, следят за наличием воздушных 
заправщиков, за аэропортами и атаками 
противников. Если у самолета кончается топ¬ 
ливо и ему срочно нужно дозаправиться, он 
вызывает АѴѴАС5. Если у него на хвосте висят 
пять МиГов, он тоже вызывает АѴѴАС5, С 
АѴѴАС5-ОВ информация стекается в основ¬ 
ной командный пункт (ѴѴаг гост), подроб¬ 
нее о нем будет рассказано позже. Так вот, 
командный пункт разрабатывает миссии, а 
задача командира АѴѴАС5 - обеспечить их 
исполнение. Вам придется расчищать воз¬ 
душные коридоры, затыкать свободными са¬ 
молетами дыры в обороне, направлять на 
посадку и заправку самолеты. Кроме того, 
вы всегда можете сесть в любой Р-22 (два ра¬ 
за щелкните кнопкой мыши на его изобра¬ 
жении на карте) и самому поучаствовать во 
всем. При этом двойное нажатие клавиши 
Езсаре возвращает вас обратно в АѴѴАС5. 

Справа находится карта. Вы можете уве¬ 
личивать/уменьшать ее, зажав 5ЫТ1 и ис¬ 
пользуя левую/правую кнопку мыши. Вы¬ 
брав любой самолет и зажав левую кнопку 
мыши, вы можете указать ему новое место 
назначения, приказать приземлиться, унич¬ 
тожить противника и т. п. Стоит учитывать 
несколько вещей: самолеты на атакующих 
миссиях обычно не подчиняются вам. Бом¬ 
бардировщики, заправщики и АѴѴАСБ-ы по 
понятным причинам отказываются ввязы¬ 
ваться в воздушный бой. Но обычно отдают¬ 
ся следующие приказы: 

- при наведении на аэродром - призем¬ 
литься; 

- при наведении на заправщик - запра¬ 
виться; 

- при наведении на врага - атаковать; 

“ при наведении на друга - сопровож¬ 
дать (если наводите на заправщик, то, если у 
самолета мало топлива, он будет заправ¬ 
ляться, если достаточно - будет сопровож¬ 
дать); 

- при наведении на неизвестную цель - 
подойти поближе и идентифицировать; 

при наведении на нейтральный самолет 
- висеть сзади и в случае проявления враж¬ 
дебных действий или вторжения на террито¬ 
рию союзников сбить; 

при наведении на вражеский наземный 
юнит и наличии у самолета оружия воз¬ 
дух-земля - уничтожить. 

Интерфейс прост до безобразия. Вооб¬ 
ще в игре часто поражаешься всему: тому, 
как компьютер грамотно реагирует на ко¬ 
манды; тому, как красиво сделаны виды с ка¬ 
мер; тому, что можно все сделать так сложно 
и одновременно так просто. Нужно обладать 
особым талантом, чтобы в такой сложной иг¬ 
ре сделать такое простое управление. 

Кнопки слева позволяют включить/вы¬ 
ключить показ вражеских радаров, систем 










АЕМ 


ПВО, городов, аэро¬ 
дромов и т. п. Самая 
важная кнопка ~ кноп¬ 
ка ускорения времени. 
Окошко слева показывает вид 
на текущую цель. С его помощью вы сможете 
следить за воздушными боями или штурмом 
вражеских городов, рассматривать противни¬ 
ков и делать тому подобные приятные вещи. 

Обычно вам требуется провести в 
АѴѴАС5 определенное время. Затем будет 
подведен итог и вам заплатят определенное 
количество очков. 


ЕМСОМ, СВЯЗЬ И РАБОТА 
С НАПАРНИКОМ 

Во всей инструкции была найдена всего 
одна непонятная вещь. Дело в том, что главы 
про ЕМСОМ и связь несколько отдалены 
друг от друга, а в описании тренировочных 
миссий про ЕМСОМ вообще ничего не упо¬ 
минается. Восполняю сей пробел. 

ЕМСОМ - это, попросту говоря, система, 
регулирующая уровень скрытности вашего 
самолета путем в ключей и я/вы ключей и я сис¬ 
тем, которые во время работы могут выдать 
ваше местоположение. Обычно самолет ле¬ 
тит при ЕМСОМ в автоматическом режиме, а 
автоматика выставляет его на самый слабый 
уровень - первый. При приближении к вра¬ 
гу уровень повышается, полностью включа¬ 
ется радар и система наведения, связь и т. п, 
С помощью клавиши Е вы можете быстро пе¬ 
реключать режим ЕМСОМ. Если хотите ис¬ 
чезнуть с экранов вражеских радаров, ставь¬ 
те первый уровень. А если хотите участво¬ 
вать в ближнем бою и иметь полную инфор¬ 
мацию по противнику, то пятый. 

Но вот в чем проблема: при заходе на 
посадочную полосу или в свободном полете 
при отсутствии врагов выставлен первый 
уровень, Связь при этом работает только на 
прием. Поэтому не надо удивляться, почему 
никак не получается связаться с аэродромом 
во второй тренировочной миссии, надо про¬ 
сто увеличить уровень ЕМСОМ. Второго 
должно хватить. 

Для связи с другими самолетами исполь¬ 
зуются клавиши 1~4, каждая из которых наст¬ 
раивает связь на соответствующий канал. 

1 “ связь с аэродромом и с напарником. 

2 - связь с напарником, АѴУАС5-ом, пе¬ 
редача приказов нейтральным самолетам 
или просьб о помощи. 

3 - связь с напарником, АѴѴАСБ-ом. 

4 - связь с напарником, заправщиком. 

Что касается напарника, то наиболее 

интересными являются приказы атаковать, 
изменить построение и выполнить боевой 
маневр. 

ПОСТРОЕНИЯ 

Саге! “ специальное построение для че¬ 
тырех самолетов, при котором они прикры¬ 
вают друг друга. 

Пенсе ~ специальное построение для че¬ 
тырех самолетов, выполняющих миссию по¬ 
давления вражеских систем ПВО, Первые 
два самолета в этом случае играют роль при¬ 
манки. 



Бѵѵеер - построение для истребителей 
при преодолении какого-либо препятствия. 
Например, на береговой линии установлены 
системы ПВО, тогда самолеты пройдут над 
ними одновременно, распределяя повреж¬ 
дения между собой, что уменьшает опас¬ 
ность отдельного самолета быть сбитым. 

БІгіке - построение друг за другом, эф¬ 
фективно при атаке наземных целей. Рассто¬ 
яние между самолетами должно быть доста¬ 
точным, чтобы летящий сзади самолет не 
прошел через шквал обломков, поднявших¬ 
ся при пролете переднего. 

ЕіпдеПірз - обычное построение, полу ст¬ 
рела. 

Ѵіс ^ построение в виде буквы V. Обыч¬ 
но используется в азрошоу, в игру же попало 
ради прикола. 

Среди боевых команд наиболее эффек¬ 
тивны «Егтдаде ту Іа где!* - атакуй мою цель, 
«Ргад ІеІТ» и «Ргад гідЬі» - заманивай про¬ 
тивника налево и направо соответственно. 

КОМАНДНЫЙ 

ПУНКТ 

В командный пункт стекается вся ин¬ 
формация с А\Л/АС$-ов, отдельных 
истребителей, бомбардировщиков и 
наземных радаров. Находящиеся; в нем гене¬ 
ралы определяют текущую стратегию, назна¬ 
чают наиболее приоритетные цели и плани¬ 
руют боевые операции. Но вы не генерал, и в 
командном пункте вам делать почти нечего. 
Разве что посмотреть текущие сводки с 
фронтов 

Ряд кнопок позволит вам посмотреть 
графики повреждений, количества ныне 
действующих самолетов у каждой из воюю¬ 
щих сторон, свой рейтинг, список целей, еще 
раз прочесть предысторию кампании, а так¬ 
же узнать о текущей стратегии союзников и 
противников. Карта справа управляется так 
же, как и в АѴѴАС5-е. 

Снизу вы заметите четыре полезных 
кнопки ЗсгагпЫе - послать заявку на мис¬ 
сию по отражению вражеской атаки на аэ¬ 
родром. Когда такая миссия станет доступ¬ 
на, вам предложат пройти ее. На ранних 
этапах игры такие миссии дают большое ко¬ 
личество очков. РІу - выбрать миссию из 
списка доступных. 5кір - ускорить течение 
времени (некоторые кампании занимают 
около двух недель, и редкий игрок отсидит 
эти две недели за компьютером). ЕхіТ - со¬ 
хранить кампанию, чтобы продолжить ее 
позже. 

Сразу надо отметить, что пока кампания 
не будет завершена, не будет обновлен рей¬ 
тинг игрока. Имейте это в виду. 

миссии 

В начале, когда вам нужно будет летать 
в основном в патрульные миссии, 
особо рекомендуется перед каждым 
вылетом проверять вооружение самолета 
(«Е6ІІ», «ЕсІіІѵѵеаропБ»). Не слушайте робкие 
попытки паникеров убедить вас, что все сде¬ 


лано ради уменьшения вероятности обнару¬ 
жения вашего самолета войсками противни¬ 
ка. Проще сбить вражеский самолет, чем 
скрываться от его радара. Не всегда, конеч¬ 
но, но обычно проще. 

КАМПАНИЯ 

К ак уже было отмечено, обычно целью 
кампании является уничтожение за¬ 
данного количества вражеских це¬ 
лей. Враг в то же время пытается проделать 
то же самое с вами. Иногда есть данные, ка¬ 
кие цели он стремится атаковать в данный 
момент, иногда их нет. кроме того, есть еще 
нейтральные нации. В ходе кампании все 
может поменяться, и нейтральные нации 
вполне могут перейти на сторону врага, по¬ 
этому старайтесь не трогать их. 

Весьма сложной будет самая первая 
кампания, неважно, какую вы выберете Это 
все равно, что начинать играть в Шіта Ол- 
Зіпе начинающим персонажем - ничего не 
можешь сделать, ни на что не можешь по¬ 
влиять. Единственные миссии, которые бу¬ 
дут вам доступны, это миссии воздушного 
патрулирования и сопровождения в тылу, а 
также миссия управления А\А/АС5 -оу. В за¬ 
висимости от успехов союзников даже эти 
миссии могут сами по себе упроститься, а 
могут и усложниться. Если противник начнет 
наступать по всем направлениям, то даже в 
самом дальнем тылу будет вероятность 
встретить врага. 

Ваша задача - как можно быстрее полу¬ 
чить пару повышений и перейти к миссиям 
атаки вражеских целей. Без вас генералы 
пропадут - знайте это. Посмотрите на коли¬ 
чество сбитых самолетов перед вылетом на 
первую миссию хотя бы 3-го уровня. Как тут 
не начать гордиться? Наверное, весь самолет 
изрисован звездочками.. 

Еще раз повторяю: ваша роль - выпол¬ 
нять поставленные генералами задачи, а 
именно - уничтожать вовремя необходимые 
цели. Если вы не будете этого делать или бу¬ 
дете делать это слишком медленно, то про¬ 
вал гарантирован. 

Вернемся к первой кампании. Если дей¬ 
ствительно хотите пройти ее, то вот вам два 
совета: 

Й начале кампании у врага очень боль¬ 
шое количество самолетов. Через пару часов 
после объявления войны они уже будут во¬ 
всю «утюжить я а мери канские тылы. И тут по¬ 
являетесь вы - молодой пилот, которому по¬ 
ка боятся доверить даже простой полет ря¬ 
дом с границей. Начните сбивать эскадрильи 
врагов, летающих повсюду. Выпускайте в 
них издалека свои АМКААМ и летите на бли¬ 
жайший аэродром заправляться и перезаря¬ 
жаться. Будьте осторожны, не лезьте на ро¬ 
жон, и все будет хорошо. Получение не¬ 
скольких медалей и нового звания в самом 
ближайшем будущем вам гарантировано. 

После первого повышения вы сможете 
выполнять миссии САР - воздушного патру¬ 
лирования, Пожалуй, первые несколько 
можно честно отработать, чтобы создать за- 












ИГРА 


пас очков на случай неожиданной катастро¬ 
фы. А затём-на ступает пора заняться делом. 
Бегите в ангар и попросите техников пове¬ 
сить вам побольше Сіизіег ВотЬ. Они, види¬ 
мо, настолько устали, что даже не удивляют¬ 
ся, зачем вам нужны бомбы при воздушном 
патрулировании. Выберите перед взлетом 
цель (можете даже поставить над ней один 
из ѵѵауроіСТ-ов, чтобы не ошибиться) и лети¬ 
те ее бомбить. Быстрая карьера и удачный 
ход войны гарантированы. 

Некоторые проблемы могут возникнуть 
при достижении 3-го или 4-го уровней. Тог¬ 
да вам станут доступны ударные миссии, в 
которых вы, в зависимости от ситуации, бу¬ 
дете играть то роль собственно бомбарди¬ 
ровщика, то роль эскорта. Допустим, взлет 
назначен на 12:09. Вы думаете, что к этому 
моменту все самолеты уже будут стоять на 
полосе, готовые ринуться на подвиги? Нет, в 
это время их пилоты будут только просы¬ 
паться и сладко потягиваться в кроватях. Че¬ 
рез десять минут вам разрешат выехать на 
полосу. И вы думаете, что все остальные са¬ 
молеты отряда потянутся вслед за вами? 
Ошибаетесь, в это время их пилоты будут 
пить горячий кофе. Взлетать они будут где-то 
через полчаса после заданного времени на¬ 
чала миссии. К сожалению, обычно они нуж¬ 
ны вам для того, чтобы выполнить задание 
Поэтому либо дожидайтесь их на земле, 
включив акселерацию времени + Т). 
либо кружите над аэродромом. 

Существует еще одна проблема. Если во 
время обычного патрулирования вы посыла¬ 
ете сообщение, что требуется помощь, то 
обычно помощь приходит. Если тоже самое 
сделать во время ударной миссии, то на 
просьбу о помощи ответом будет банальное 
«Ыедаііѵе». А посему вывод: когда вашей це¬ 
лью является бомбардировка, то даже при 
наличии четырех самолетов сопровождения 
берите с собой ракеты воздух-воздух. Пола¬ 
гаться на союзников не стоит. 

Когда вы будете выполнять эти миссии, 
вы должны будете забыть о своем бурном 
прошлом, когда случалось возвращаться на 


базу после уничтожения нескольких десятков 
самолетов противника. Поступайте по прин¬ 
ципу Соттапсіоз: Вебіпб Епегту Ипез - если 
противника можно обойти, не нужно подни¬ 
мать шум. Поскольку вы можете видеть даль¬ 
ность его радара и направление обзора, про¬ 
скочить мимо него не привлекая внимания - 
обычно достаточно простая задача. Опять же, 
когда вы возвращаетесь с миссии и видите 
почти по пути один-единственный Су-27, ко¬ 
торый так легко сбить, не стоит поддаваться 
искушению. Зачастую за счет нелепой случай¬ 
ности можно провалить миссию. 

Периодически во время выполнения 
миссии вы будете замечать, как радар нео¬ 
жиданно начинают покрывать плотные груп¬ 
пы красных треугольников. Обычно это озна¬ 
чает, что отряд противника взлетает кого-то 
«утюжить». Быстренько развернитесь и сде¬ 
лайте вид, что просто прогуливаетесь. Подо¬ 
ждите, пока вражеские самолеты улетят, а за¬ 
тем продолжайте выполнение задания. 

Практически не имеет значения, уничто¬ 
жили вы один самолет или сто, катапульти¬ 
ровались, погибли или геройски посадили 
сломанный самолет на забытой Богом доро¬ 
ге - миссия будет считаться невыполненной, 
если не выполнены ВСЕ ее требования. По¬ 
этому еще раз повторяю: не рискуйте. 

Основная сложность миссий пятого 
уровня - полет над территорией врага, бук¬ 
вально кишащей самолетами и системами 
ПВО. Но в то же время выполнение таких 
миссий является одним из лучших способов 
положительно подействовать на результат 
кампании 

Более сложные кампании отличаются 
прежде всего жестокостью требований, из¬ 
менением временных рамок, количеством 
вражеских самолетов и т. п. Отдельная про¬ 
блема - вероятность перехода нейтральных 
сил на сторону врагов. В общем, будьте гото¬ 
вы к неожиданностям: и к тому, что враг бу¬ 
дет атаковать намного агрессивнее, и к тому, 
что системы ПВО будут работать на порядок 
лучше. Например, в большинстве миссий вы 
не сможете так спокойно бомбить вражеские 



города и аэродромы 
во время миссий пат¬ 
рулирования - все они 
будут надежно защище¬ 
ны. В некоторых миссиях 
вас будет ждать еще и такой сюрприз, как ко¬ 
рабли. Вражеские фрегаты - это страшное 
оружие. Представьте себе, что несколько си¬ 
стем ПВО и пулеметов собрали в одном мес¬ 
те, и подумайте о том, что будет с самолетом, 
имеющим неосторожность пролететь над 
ним. Поэтому атакуйте издалека НАШ-ами и 
как можно быстрее уходите - ракеты на фре¬ 
гате обычно бьют очень далеко. Обычно в тех 
же морских миссиях вас будет ждать еще 
один неприятный сюрприз - враг обожает 
размещать большое количество установок 
противовоздушной обороны на береговой 
линии, а при отсутствии специального ору¬ 
жия пытаться их уничтожить “ дохлый (и 
смертельно опасный) номер. Поэтому учи¬ 
тесь уходить от ракет - здесь этот опыт вам 
очень пригодится. 

Пожалуй, пришло время подвести итог, 
То^аІ Аіг ѴѴаг - это великолепная игра, пожа¬ 
луй, это даже лучший аркадный симулятор, 
который я видел со времен Р-22 Веіаііаіог. В 
этой странной смеси жанров заключается его 
самое большое преимущество “ он будет ин¬ 
тересен и фанатам симуляторов, и новичкам 
в этом жанре. Добавьте к этому потрясаю¬ 
щую графику, отличное звуковое сопровож¬ 
дение, а также саму идею кампании, когда 
игрок действительно может повлиять на ход 
событий и при этом чувствует себя не от¬ 
дельным героем, а одним из пилотов круп¬ 


ной державы (хоть и лучшим из лучших). 
Как правило, в результате смеси жанров по¬ 
являются грозные монстры, пугающие игро¬ 
ков одним своим видом. В данном же случае 
это совсем не так: появилась интереснейшая 
игра, которая потрясает реалистичностью иг¬ 
рового мира и в тоже время простотой уп¬ 
равления. Это один из тех случаев, когда иг¬ 
ра делалась не ради числа продаж, а ради 
игрока. За что и благодарим 01 □. 


(если вы получаете достаточно большую зарплату), а могут быть и ма¬ 
ленькими, однако понятно, что в первом случае Его Величество будет 
смотреть на вас куда более благосклонно и куда дольше сносить все 
ваши ошибки... 

Советники действительно помогают - по большей части от них 
можно получить информацию по интересующему вас вопросу, одна¬ 
ко у некоторых можно изменить параметры управления городом. 

ВОЙНА 

Е сли к вашему городу начнут подступать враги, смело стройте 
бараки, а потом форт. Разумеется, оба эти сооружения очень 
плохо влияют на настроение ваших граждан, и тут уже никакие 
статуи не помогут. Располагайте все военные здания подальше от жи¬ 
лых районов. Если же вы ожидаете нападения, имеет смысл выстроить 
стены по периметру города. Кстати, башни очень и очень помогают в 
борьбе с захватчиками - пока легионы врага строятся у стен вашего 
города, ваши солдаты с башен могут поубивать огромное количество 


САЕ5АН 3 (начало на стр. 32) 

народа, правда, сначала вы должны будете установить на них ката¬ 
пульты. Вообще-то оптимальным вариантом защитного сооружения 
является линия из башен, которая будет заменять вам стены. Враг не 
подступится. Но если вам все же хочется показать свою удаль, можете 
воспользоваться фортом по назначению и построить несколько леги¬ 
онов (максимум шесть), которые будут добивать уцелевших врагов. 

Пожалуй, самым примечательным моментом в войне является 
возможность построения солдат в различные формации (фаланга, 
клин и т. п ). Хотя это мало влияет на исход битвы, потому что еще во 
времена Илиады люди поняли, что главное в войне - это благосклон¬ 
ность богов. Так же и здесь - если у вас стоит несколько храмов Мар¬ 
су, а советник по религии говорит, что бог войны к вам милостив, то 
можете считать себя удачливым полководцем. Однако без оружия ни¬ 
какие легионы воевать не смогут, так что перед тем, как строить казар¬ 
мы и бараки, постройте несколько Ігоп Міпе или накупите оружия в 
соседних городах. 
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Операционная система - ѴѴіпсІо\л/з 95/98 
Процессор - Репііит 120 (рекомендуется Репііит 166) 
Оперативная память -16 Мб (рекомендуется 32 Мб) 
Видеокарта - 2 Мб 


ОПЕРАЦИЯ 
«НЕБЕСНЫЙ КРЮК» 

Первому подразделению Хранителей 
Давиона. 

Успех операции «Береговой плацдарм» 
открыл нам дорогу к дальнейшему продви¬ 
жению. Нашей следующей целью является 
уничтожение линий связи и путей доставки 
запасных частей и бронетехники. Основны¬ 
ми линиями поставки становятся железные 
дороги, и Клан посылает своих армейских 
роботов для конвоирования составов. Так¬ 
же в этом районе расположено достаточно 
много складов, но они усиленно охраняют¬ 
ся, правда, их содержимое заслуживает 
того, чтобы приложить дополнительные 
усилия. Подарок от наших друзей-повстан¬ 
цев - координаты нескольких коммуника¬ 
ционных постов, они передаются вам вмес¬ 
те с конкретными заданиями. Уничтожение 
этих постов - важнейшая задача, Клану 
нельзя позволить вызвать подкрепления. 
Батальон постарается выполнить все ваши 
пожелания. Удачи. 


ПЕРВАЯ МИССИЯ. 
Спасение агента 

Цель № 1: Эскортировать НипсЬЬаск НС к 
месту сбора. 

Огневая поддержка: 4 малых артилле¬ 
рийских удара, 1 радиозонд. 

Ограничение по массе: 150 тонн. 

Место высадки: одно. 



Агент специальных сил дома Курита су¬ 
мел получить важную информацию о путях 
доставки грузов, а также о коммуникацион¬ 
ных линиях, но на данный момент он нахо¬ 
дится к востоку от реки Фроес и все пути к 
отступлению отрезаны. Враги прочесывают 
каждый метр восточного берега реки, ис¬ 
пользуя для этого большое количество бро¬ 
нетехники, настолько большое, что агент не 
сможет пробиться на украденном НипсН- 
Ьаск ПС. Также враг перекрыл все мосты че¬ 
рез реку, поэтому агент не может пересечь 
её и добраться до места сбора без помощи. 

В силу того, что приходится действовать 
быстро, Батальон может высадить только 
небольшие силы на западный берег реки. 
Как можно быстрее соединитесь с НипсЬ- 
Ьаск ПС и доставьте его к месту сбора, оно 
находится на юге на западном береге реки. 

Также Клан усилил свои воздушные си¬ 
лы в этом регионе, но вместе с тем увеличи¬ 
лась нагрузка на Аегозрасе БроПег, который 
враг использует для более точного наведе¬ 
ния на цель. 

Тактические замечания. 

Уничтожение Аегозрасе БроПег преду¬ 
предит точные артиллерийские удары, но 
будьте осторожны, так как эта машина мо¬ 
жет обрушить удары на ваши силы. 

Радиозонды сканируют большую об¬ 
ласть карты в течение недолгого времени. 

Прохождение. 

Стоит взять роботов на полную позволенную 
массу, иначе миссию не пройти. Не берите легких 
роботов - их легко уничтожат, лучше возьмите 
трех средних. Одного из них сделайте ракетным. 

Бегите вдоль реки до первого моста. С 
западной стороны он охраняется двумя Кот- 
теі и Аегозрасе БроПег, с восточного - толь¬ 
ко Аегозрасе БроПег. В первую очередь унич¬ 
тожьте оба Аегозрасе БроПег, иначе они взо¬ 
рвут мост, после этого уничтожьте оба танка. 
Постарайтесь пройти именно по этому мосту, 
так как второй мост охраняется сильнее. По 
восточному берегу НипсЬЬаск НС преследуют 
несколько Нагаззег и семь Сопсіог, поэтому, 
как только НипсЬЬаск ПС перейдет на запад¬ 
ный берег, взрывайте мост (обычно доста¬ 
точно одного удара посередине моста, так 
как он почти уничтожен воздушными удара¬ 
ми противника). Идите ко второму мосту, его 
охраняют с западной стороны два КоттеІ и 


Багасеп. Уничтожьте их и, по крайней мере, 
со среднего расстояния взорвите резервуары 
с газом. Тем самым вы уничтожите и второй 
мост. Иногда на западный берег успевают 
перебраться три БНікег. Двигайтесь к месту 
сбора. По пути (вскоре после асфальтовой 
дороги) вас атакуют роботы. Стоит отойти 
немного западнее к лесу, так как тогда вра¬ 
жеские роботы сильно растянутся. Если они 
атакуют вас все вместе, убегайте и затем 
уничтожайте их по одному. Вас атакуют два 
НипсЬЬаск-ѴѴ и НоІІапбег ІІ-А, опасайтесь га¬ 
уссовой пушки последнего. После уничтоже¬ 
ния всех трех роботов двигайтесь по просе¬ 
лочной дороге между озером и рекой, и вы 
выйдете к чему-то типа химического пред¬ 
приятия. Чуть восточнее дороги (ближе к ре¬ 
ке) стоят три склада компонент, захватите их. 
После этого добирайтесь до места сбора. 
Миссия пройдена. За выполнение этого за¬ 
дания вам заплатят около 25000 ЯР. 


ВТОРАЯ МИССИЯ. 

Уничтожение вражеского 
имущества 

Цель № 1: Уничтожить все генераторы 
энергии. 

Цель № 2: Добраться до места сбора. 
Огневая поддержка: 2 малых и один 
большой артиллерийские удары. 
Ограничение по массе: 200 тонн. 

Место высадки: одно. 



Из информации, полученной спасен¬ 
ным агентом, мы узнали, что Клан Дымча- 

































того Ягуара использует местную базу для 
производства запасных частей и топлива. 
Так как мы должны сохранить местную ин¬ 
дустриальную базу для того, чтобы помочь 
планете отстроиться после вторжения, Бата¬ 
льон вместо уничтожения базы предложил 
нанести удар по двум источникам энергии, 
расположенным вдоль реки Ай-ки и питаю¬ 
щим всю область. 

Разведка также имеет сведения о скла¬ 
дах запасных частей Клана Дымчатого Ягуа¬ 
ра, расположенных в этом регионе. Под¬ 
твердите их существование и захватите, ес¬ 
ли возможно. 

Тактическое предупреждение. 

Сигнальные башни (Регітеіег АІагт) из¬ 
вестят находящихся рядом врагов о вашем 
появлении, если их быстро не уничтожить. 

Прохождение. 

Скорее всего, перед этой миссией у вас 
появится возможность купить АІІаз-А; не 
пренебрегайте им, хотя у вас еще нет пилота, 
способного использовать этот робот на пол¬ 
ную мощность. Приобретите его и вооружи¬ 
те энергетическим оружием - РРС и клано¬ 
выми лазерами увеличенной дальности боя 
(С/ЕР Іазег). Также либо восстановите Саіа- 
риІ*-А, захваченную в последней миссии 
первой операции, либо купите, если она не 
попала в трофеи, и вооружите исключитель¬ 
но ракетами большой дальности (1.КМ Каск). 
Помните о боеприпасах, используйте этого 
робота только в бою, а не в уничтожении 
объектов, не оказывающих сопротивления. 
Скорее всего, у вас уже есть два ветерана - 
Хантер и Линке. На АЛаз лучше сажать того 
пилота, который лучше владеет оружием 
(больше полоска Сиппегу), обычно это Хан¬ 
тер. После пары-тройки миссий пилот этого 
робота приобретет статус аса (еіііе) и сможет 
использовать все возможности робота. 

В миссию идите именно этими двумя 
роботами. 

Идите по дороге на северо-восток. Вас 
попытаются остановить сначала два ВиІІ- 
сіод, затем два Нагаззег и два Бігікег. На 
развилке идите на северо-запад к контей¬ 
неру с компонентами, его охраняет один 
Нагаззег. Возвращайтесь к развилке и иди¬ 
те в другую сторону. За поворотом дороги 
стоит Сигнальная башня, уничтожьте ее со 
среднего расстояния. К северу от дороги за 
забором находится минное поле, туда хо¬ 
дить не стоит. На дороге стоит блокпост: 
Бігікег и бараки с техникой (два ВиІІсІод, 
Бігікег и Нагаззег). Уничтожьте бараки, и 
вся эта техника никогда уже не будет ез¬ 
дить, затем уничтожьте единственный ос¬ 
тавшийся Бігікег. Идите далее по дороге до 
развилки, запомните ее. Дорога на северо- 
запад быстро кончается у Сигнальной баш¬ 
ни, дорога на юго-восток сразу поворачи¬ 
вает на северо-восток. Там стоит пост из 
Сигнальной башни и ВиІІсІод. После унич¬ 
тожения поста к вам приедут 5КМ Саггіег и 
еще один ВиІІсІод, также к ним присоеди¬ 
нится Соттапсіо-А. Уничтожьте их и 
пройдите немного по дороге, затем при¬ 
ступайте к турелям. Их нужно уничтожать 
со среднего расстояния. Идите дальше и 
захватите башню управления, сверните 


чуть на восток и войдите в город. Захвати¬ 
те штаб, теперь видны все охраняемые 
контейнеры. Идите до берега: цель, кото¬ 
рую видят сенсоры, это СаіариН-ѴѴ, охра¬ 
няющая главный генератор. Постарайтесь 
нацелить тяжелый артиллерийский удар 
так, чтобы он задел СаіариК, после этого 
добейте ее. Уничтожьте генератор. 

Теперь видно местонахождение запас¬ 
ного генератора. Его также необходимо 
уничтожить, но вначале стоит захватить 
компоненты. Возвращайтесь к запомненной 
развилке и забирайтесь на холм, располо¬ 
женный западнее; подойдите к лесу, распо¬ 
ложенному к северу от холма, уничтожьте 
Сигнальную башню; идите ко второй Сиг¬ 
нальной башне, уничтожьте и ее. Теперь от¬ 
правляйтесь к контейнеру, охраняемому 
Сепіигіоп-.). Подойдите к нему на среднее 
расстояние и атакуйте его. После вашей ата¬ 
ки он включится, но будет уже слишком по¬ 
здно. Ззахватите контейнер. Идите вдоль 
берега реки ко второму контейнеру, охра¬ 
няемому двумя 5КМ Саггіег и двумя БТгікег. 
Уничтожьте два БТгікег одним малым артил¬ 
лерийским ударом, целясь между ними. 
Добейте охрану и захватите контейнер. Воз¬ 
вращайтесь к развилке тем же путем, то 
есть вдоль берега реки на северо-восток до 
поворота, затем на юго-восток до леса, 
обойдите лес, взберитесь на холм. 

Идите с холма на север на асфальто¬ 
вую дорогу. Идите по ней до моста. За 
мостом на первом острове стоит КоттеІ, 
за вторым островом стоит 1.КМ Саггіег. За 
мостом идите по дороге, пока не увидите 
холм северо-восточнее дороги. Взбери¬ 
тесь на него и ждите нападения. Из враже¬ 
ской базы выйдут 5КМ Саггіег, НипсЬЬасЫ 
и ВиІІсІод. Они будут проходить около га¬ 
зовых резервуаров. Взорвите их, когда 
мимо них будет пробегать НипсЬЬаск, 
скорее всего, во взрыв попадет один, а то 
и оба БКМ Саггіег. Добейте оставшуюся 
технику и идите дальше по дороге. Из-за 
леса выскочат пять ЕІетеп^аІ. Подставьте 
им одного робота, а другим отойдите и 
убивайте их. Идите дальше по дороге и 
заходите на базу. Захватите склад с ком¬ 
понентами и контейнер и уничтожьте за¬ 
пасной генератор. Цель № 1 достигнута. 
Осталось захватить последний контейнер. 
Выйдите из базы на север. Идите на запад 
к проходу в лесу, загороженному бочка¬ 
ми. За бочками проход заминирован. Что¬ 
бы пройти, стреляйте в землю за бочками, 
не сходя с места. После первого взрыва к 
вам приедут ВиІІсІод и Нагаззег. Пробивай¬ 
те себе дорогу через мины, уничтожьте ос¬ 
тавшийся Нагаззег, захватите контейнер. 
Возвращайтесь к месту сбора. Миссия 
пройдена. За ее выполнение вы получите 
около 20000 РР. 

ТРЕТЬЯ МИССИЯ. 
Уничтожение вражеского 
конвоя 

Цель № 1: Уничтожить конвой. 

Огневая поддержка: 2 малых артилле¬ 
рийских удара, 1 радиозонд, 1 разведыва¬ 
тельная камера. 



Разведка доложила о слабозащищен¬ 
ном конвое Клана, который будет прохо¬ 
дить в пригороде Бейкервиля. Командова¬ 
ние Батальона хочет, чтобы вы уничтожили 
все грузовики этого конвоя так быстро, как 
только возможно. 

Транспорт Батальона сообщает о том, 
что может высадить ваши силы только на 
ближней стороне реки, противоположной 
той, по которой движется конвой. Поэтому 
рекомендуется взять всех способных к 
прыжкам роботов, которые у вас есть, для 
того, чтобы переправиться через реку как 
можно быстрее. 

Разведка также проинформировала нас 
о том, что Бейкервиль - один из центров 
прокланового движения, поэтому береги¬ 
тесь местных жителей, многие из них не хо¬ 
тят быть освобожденными. 

Тактические замечания. 

Роботы, способные к прыжкам, могут 
перепрыгивать такие препятствия, которые 
остановят продвижение любого другого ро¬ 
бота или бронемашины. 

Разведывательная камера показывает ме¬ 
стность и двигается по ней по раскручиваю¬ 
щейся спирали, показывая все больше и боль¬ 
ше. Она может быть уничтожена врагом. 

Прохождение. 

Для прохождения этой миссии требуют¬ 
ся два робота, оснащенных ракетами боль¬ 
шой дальности. Можно взять СаІариК и 
НипсЬЬаск ІІС из предыдущей миссии, 
предварительно переоснастив их. Прыгаю¬ 
щие роботы не потребуются. 

В этой миссии важна скорость, поэтому 
не стоит брать переоснащенного АІІаз, он 
никуда не успеет; вообще в этой миссии 
можно перемещаться только бегом. 

Конвой охраняет семь грузовиков раз¬ 
личного типа. Конвой состоит из одного 
Аегзрасе БроКег, одного КоттеІ, двух 
Бігікег и ВиІІсІод, из роботов имеются два 
СоидаМ и два НипсКЬаск ІІС-ѴѴ. 

Сразу после высадки атакуйте, не сходя с 
места, грузовики: вы должны уничтожить по 
крайней мере один грузовик и повредить 
два. Догоняйте их по вашему берегу. Как 
только с вашего берега открывается участок 
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I I дороги, по которой 
// едет конвой, оста- 
/ навливайте своего 
робота и стреляйте, не 
сходя с места. До конца 
северо-западного берега мыса вы должны 
уничтожить три грузовика и еще пара их 
должна быть повреждена. К этому времени 
на вашем берегу появятся две ЗаѵаппаЬ и 
БѵѵіІІѵѵіпсІ, также к вам будут перепрыгивать 
Соидаг. Оставьте одного робота разбираться 
с ними, а другим бегите в самую северную 
точку этого мыса и уничтожайте оттуда еще 
пару грузовиков. Бегите в самую северо-вос¬ 
точную точку этого мыса и кладите на дорогу 
на противоположном берегу немного южнее 
вашего положения камеру. Добивайте грузо¬ 
вики ракетами, не сходя с места, и исполь¬ 
зуйте по ним артиллерийские удары. Когда 
добьете последний грузовик, миссия будет 
пройдена. За такое прохождение миссии вы 
получите около 65000 КР. 

Скорее всего, вам не удастся таким об¬ 
разом пройти миссию с первого раза, но это 
гораздо легче, чем брать много быстрых ро¬ 
ботов, пробиваться ими сквозь оборону 
Бейкервиля, правда, не особо сильную, и 
захватывать маленькую базу в конце пути 
конвоя, охраняемую парой Каѵеп. Да и де¬ 
нег вы получите больше. 


ЧЕТВЕРТАЯ МИССИЯ. 
Уничтожение вражеского 
имущества 

Цель № 1: Уничтожить гиперпульсовые 
генераторы Клана Дымчатого Ягуара. 

Ограничение по времени: Миссия 
должна быть пройдена за 15 минут. 

Огневая поддержка: 2 малых артилле¬ 
рийских удара, 1 радиозонд. 

Ограничение по массе: 400 тонн. 

Мест высадки: два. 



Мы перехватили приказ врага, говоря¬ 
щий о том, что необходимо послать меж¬ 
звездное сообщение с запросом дополни¬ 
тельных сил Клана Дымчатого Ягуара для 
помощи в защите планеты. Наши аналитики 
считают это несомненным знаком того, что 
наше наступление успешно, так как коман¬ 
дующий Порт-Артура считает свою ситуа¬ 
цию безнадежной, иначе он никогда бы не 
подумал обесчестить себя и свои силы 
просьбой о помощи. Но все же мы должны 
предотвратить эту передачу, чтобы быть 
уверенными в том, что отборные силы Кла¬ 
на Дымчатого Ягуара не высадятся на нас в 
самый неподходящий момент. 

Гиперпульсовые генераторы находятся 
внутри хорошо охраняемой, огражденной 



стенами базы, расположенной на границе 
города Иокогама. Вы достигнете города 
примерно за пятнадцать минут до того, как 
включатся системы передачи данных, так 
что у вас не слишком много времени. Унич¬ 
тожьте гиперпульсовые генераторы до того, 
как они начнут передачу. 

Тактическое предупреждение. 

В этом районе замечены роботы Крепо¬ 
стных типа НипсЬЬаск ІІС, несущие на себе 
сверхтяжелые автоматические пушки 
(Неаѵу Шга АС). 

Прохождение. 

Для прохождения достаточно одного 
А1Іа$, оборудованного энергетическим ору¬ 
жием средней дальности, и СаІариІЦ обору¬ 
дованной исключительно ракетами боль¬ 
шой дальности (им гаек). Всего для про¬ 
хождения миссии достаточно 165-200 тонн. 

Идите по дороге на северо-восток. За¬ 
беритесь на холм к северу и осмотритесь, 
спускайтесь на другую дорогу, идущую в го¬ 
род. Идите по дороге в город, уничтожьте 
Сигнальную башню перед входом в город. 
Входите в город, уничтожьте 5КМ Саггіег, 
вторую Сигнальную башню и еще один 5КМ 
Саггіег. Пройдите еще немного: с запада 
приедет 5*гікег, с северо-запада - КоттеІ, с 
запада придет первый робот - ІЛІегЦ вместе 
с$КМ Саггіег. После уничтожения всей этой 
техники идите на северо-запад, уничтожьте 
очередную Сигнальную башню и пройдите 
еще немного. Перед выходом из города вас 
встретят: с севера - Бігікег, с запада - ЦМ 
Саггіег, а перед вами на северо-западе будут 
стоять Соидаг-А, Бігікег и еще одна Сигналь¬ 
ная башня. Выходите из города. У вас долж¬ 
но остаться около 10 минут. Перед входом на 
базу стоят шесть лазерных турелей, унич¬ 
тожьте их со среднего расстояния, затем с 
такого же расстояния уничтожьте ворота. За 
стеной слева и справа от ворот на среднем 
расстоянии стоят І_КМ Саггіег. Их лучше 
уничтожить из-за стены. На базе активизи¬ 
руется техника, но забегать туда опасно, так 
как ее охраняют ЫНеМ, который, скорее все¬ 
го, выбежит после уничтожения БКМ Саггіег, 
стоящей справа, и выключенный НипсЬЬаск 
ІІС-А, который включится при нападении на 
базу. Именно о нем предупреждали тактики. 
Он также выбежит с базы к вам. После его 
уничтожения заходите на базу. Там вас ждут 
две группы по два І.КМ Саггіег, стоящие друг 
за другом на небольшом расстоянии, и не¬ 
много другой техники - Нагаззег, два 5КМ 
Саггіег и КоттеІ. После уничтожения всей 
бронетехники захватите наименее повреж¬ 
денным роботом все башни управления ту¬ 
релями и управления воротами. Захватите 
один бункер с компонентами и оба склада с 
компонентами. После этого взорвите оба ги¬ 
перпульсовых генератора. Миссия выполне¬ 
на. За такое уничтожение генераторов вы 
получите около 70000 КР. 


ПЯТАЯ МИССИЯ. 
Уничтожение вражеского 
поезда 

Цель № 1: Уничтожить вражеский по¬ 
езд, перевозящий припасы. 

Огневая поддержка отсутствует. 


Ограничение по массе: 240 тонн. 

Мест высадки: два. 

Разведка доложила о том, что Клан 
Дымчатого Ягуара считает безопасность 
движения транспортного поезда, перевозя¬ 
щего припасы, жизненно необходимым для 
их обороны данного региона. Поэтому 
уничтожение всех вагонов этого поезда счи¬ 
тается необходимой задачей. 

Рапорты говорят о том, что поезд со¬ 
провождается подразделением быстрых 
роботов. Также дополнительные силы были 
расположены во всей области следования 
поезда для создания дополнительной безо¬ 
пасности. Тактические аналитики Батальона 
советуют вам сфокусировать удар на не¬ 
большом участке железной дороги для то¬ 
го, чтобы уничтожить врага в одной облас¬ 
ти за короткий срок. Также возможно нане¬ 
сти отвлекающий удар и оттянуть часть сил 
противника от конвоируемого поезда. 

Прохождение. 

Для прохождения этой миссии доста¬ 
точно 165-200 тонн роботов. Лучше всего 
взять тот же состав роботов, что рекомендо¬ 
вался и для предыдущей миссии, а именно 
АЛа$, экипированный энергетическим ору¬ 
жием средней и большой дальности, и Са*- 
ариК, оснащенную ракетами большой даль¬ 
ности (І_КМ гаек). 

Ваши силы высажены на холме. Осмот¬ 
ритесь - за рекой стоят три НиспЬЬасЫ, 
они начнут движение, как только двинетесь 
вы. Это дополнительные охранные силы. За 
мостом видна охрана - три КоттеІ, еще 
два станут заметны, когда вы подойдете. 
Спускайтесь с холма на юг и идите к дороге. 
Пойдите по ней немного на юго-восток и 
остановитесь недалеко от моста, прикройте 
своего ракетного робота тяжелым и атакуй¬ 
те, не сходя с места. Танки выдвинутся на 
мост, причем так, что только передние два 
смогут обстреливать вашего робота. После 
их уничтожения придвинутся остальные. 
Переходите через мост и идите дальше по 
дороге, вскоре вы увидите железнодорож¬ 
ные пути. Поворачивайте и бегите вдоль 
них на северо-восток. По путям идти не сто¬ 
ит, так как поезд, наехав на вашего робота, 
сильно его потреплет. Вскоре появится не¬ 
большая прогалина в лесу, находящемся 
севернее путей. Зайдите в нее и дойдите до 
реки, в этом месте и ждите прибытия поез¬ 
да. Когда появиться охрана из трех 1)ІІег-А и 
трех уже знакомых вам НипсЬЬаск-.), начни¬ 
те обстрел роботов со среднего расстояния. 
В первую очередь атакуйте НипсЬЬаск, они 
охраняют поезд и почти не отстреливаются. 
Ни в коем случае не взрывайте поезд, иначе 
все роботы противника нападут на ваших, а 
такой атаки вы не вынесете. Лучше отстре¬ 
ливайте их по одному. Некоторые охраняю¬ 
щие роботы идут достаточно близко от ва¬ 
гонов, так что уничтожение такого робота 
приведет к взрыву одного вагона и отцепле- 
нию всего хвоста вагонов за ним. Оставьте 
отцепившиеся вагоны и преследуйте дви¬ 
жущуюся часть поезда. К пересечению до¬ 
роги, по которой вы пришли, и железной 
дороги вы должны уничтожить, по крайней 
мере, двух НипсЬЬаск из трех и потрепать 









пару Шег Добивайте последнего Нипсіѵ 
Ьаск и взрывайте локомотив. После этого 
уничтожайте всех Шег (они без НипсЬЬаск 
слабы) и взрывайте все вагоны. Миссия 
пройдена. За выполнение вы получите око- 
ло 60000 ВР. 


ШЕСТАЯ МИССИЯ. 

Захват и оборона базы 

Цель № 1: Захватить штаб вражеской 
базы. Время на выполнение данной задачи: 
6 минут 

Цель N2 2: Защита захваченного штаба 
базы. 

Огневая поддержка: 2 малых и 2 боль¬ 
ших артиллерийских удара. 

Ограничение по массе: 400 тонн. 

Мест высадки: два. 



Все наши силы начинают координиро¬ 
ванное наступление на позиции Клана, На¬ 
чальные этапы тщательно спланированы и 
должны быть выполнены в четких времен¬ 
ных рамках. Любое отклонение по времени 
может означать провал всей операции. 

Вашим заданием является захват базы 
Клана в районе залива Серпент - ключевой 
центр материально-технического и продо¬ 
вольственного снабжения в этом регионе. 
Батальон доставит ваши избранные удар¬ 
ные силы для захвата и удержания базы. 

Будьте готовы к сильному сопротивле¬ 
нию Клана Дымчатого Ягуара в этой облас¬ 
ти. Захват башен управления турелями и 
пункта управления радарами может ока¬ 
заться совершенно необходимым для ус¬ 
пешного завершения миссии. 

Прохождение. 

Посмотрите, какие роботы предлагают¬ 
ся вам на продажу. Если вам предлагают ку¬ 
пить Аііэз-А, приобретите его, это сильно 
облегчит прохождение этой и последующих 
миссий. Один из наиболее оптимальных со¬ 
ставов роботов для этой миссии следую¬ 
щий: два Аііаз-А, вооруженных энергетиче¬ 
ским оружием средней и большой дально¬ 
сти (предпочтительно РРС или С/ЕК 1_а$ег) 
либо автоматическими пушками (аиіосап- 
поп), и два ракетных робота, например, две 
Сафари II-А или Са гари К-А и НипоЬЬаск ІІС-А. 
Также в эту миссию полезно взять минный 
заградитель. Для прохождения миссии до¬ 
статочно взять 350^370 тонн техники (вклю¬ 
чая минный заградитель). 

Для захвата базы двигайтесь в северо- 
западном направлении от места высадки, 
пройдя от базы по крайней мере на среднем 
расстоянии, иначе попадете под огонь туре¬ 
лей, Дойдите до северного угла базы. Мин¬ 


ный заградитель отправьте от северного угла 
баз класть мины на северо-восток как можно 
дальше. С базы к вам выбежит ЦІІег-ѴУ, а за¬ 
тем приедут два ВоттеІ. Уничтожьте их и 
пройдите немного на север: вы перехватите 
три Зггікег. Старайтесь не уничтожать туре¬ 
ли, они потом вам же будут помогать. Про¬ 
бегите самым быстрым роботом мимо туре¬ 
лей и уничтожьте третий ВоттеІ, Захватите 
управление турелями и забегайте осталь¬ 
ными роботами, перебейте оставшихся че¬ 
тырех НагаБьег. Захватите радар и пункт уп¬ 
равления радарами ($еп$ог сопігоі), после 
этого захватите все три склада с компонен¬ 
тами и оба контейнера. Штаб захватите где- 
то за 30 секунд до конца отведенного вре¬ 
мени. Этим вы дадите возможность минно¬ 
му заградителю поставить как можно 
больше мин. После того как он поставит до¬ 
статочно мин в северо-восточном направ¬ 
лении, верните его к северному углу базы и 
отправьте ставить мины в северо-западном 
направлении, а при первой же опасности 
уводите его в быстром режиме на базу. 
Цель № 1 достигнута. 

Оборона базы. Поставьте всех своих ро¬ 
ботов у северо-западного входа в базу, 
именно оттуда пойдут первые атаки. С юга 
выбегут два Сотлпапсіо-і, пробегут мимо 
базы и постараются забраться в нее с севе¬ 
ро-западного входа. Обратите внимание на 
то, что они умеют прыгать и могут запрыг¬ 
нуть в центр базы и атаковать штаб. Унич¬ 
тожьте их до прыжка. После этого с юго-за¬ 
пада по дороге приедут четыре Л ЕсІ да г. Пе¬ 
ребейте их на подходе к базе. Переведите 
ваших роботов на северный угол базы, по¬ 
ставьте их перед стеной около спуска с хол¬ 
ма, С северо-запада прибегут два НипсЬ- 
Ьаск-А, скорее всего, они пробегут немного 
по минам, а затем побегут мимо западного 
края базы. Уничтожьте и их. После этого с 
северо-востока прибегут два НоІІапсіег ІИ, 
скорее всего они не попадут на мины, но это 
даже хорошо, потому что это достаточно 
слабые роботы для ваших сил. Уничтожьте 
их быстро. После НоІІапсіег II с северо-восто¬ 
ка придут три СепШгіол-ѴѴ, это самая боль¬ 
шая угроза для вашей базы, правда, скорее 
всего, они пойдут по минам. Используйте по 
этим роботам все артиллерийские удары. 
Если вы правильно рассчитаете время, то 
оба тяжелых артиллерийских удара уничто¬ 
жат всех трех роботов. Если же какой-то из 
них добрался до базы, уничтожьте его огнем 
всех ваших роботов. Сепіигіоп - достаточно 
медленный робот, и его вполне можно 
уничтожить на подходе к базе. Цель N 2 2 до¬ 
стигнута, миссия пройдена, За выполнение - 
около 40000 КР. 

ОПЕРАЦИЯ 

««АВАНГАРД» 

Первому подразделению Хранителей 
Давиона, 

Вы успешно уничтожили линии поста¬ 
вок продовольствия и запасных частей Кла¬ 
на Дымчатого Ягуара, но в соседнем регио¬ 
не атака развивалась не так успешно. Пока 
наши войска там восстанавливают силы, ва- 



нескольких целей к 
западу от Аф фи идей¬ 
на. Если вы уничтожите 
эти цели достаточно быстро, то 
сможете приступить к захвату самого горо¬ 
да. Клан не ожидает от нас таких стреми¬ 
тельных и смелых действий, поэтому разви¬ 
вайте наступление быстро, и вы получите 
преимущество неожиданности. Как только 
начнется атака на город, мы не сможем вам 
помочь до ее успешного завершения. Учти¬ 
те, мы освобождаем Аффиндейл, а не унич¬ 
тожаем его, поэтому городу должен быть 
нанесен минимальный ущерб, так что акку¬ 
ратнее комплектуйте оружием своих робо¬ 
тов. Также не упускайте возможность захва¬ 
та компонентов. Удачи. 


ПЕРВАЯ МИССИЯ. 
Сопровождение меди¬ 
цинского конвоя 

Цель № 1: Довести две из пяти машин 
полевого госпиталя до точки сбора. 

Вторичная цель: Довести все пять ма¬ 
шин полевого госпиталя до точки сбора за 
дополнительную оплату. 

Огневая поддержка: 4 малых артилле¬ 
рийских удара и одна разведывательная ка¬ 
мера. 

Ограничение по массе: 150 тонн. 

Мест высадки: одно. 

После яростной контратаки Клана Дым¬ 
чатого Ягуара полевому госпиталю «Дель¬ 
та» требуются скоропортящиеся медицин¬ 
ские препараты. К несчастью, наиболее бы¬ 
страя дорога к госпиталю проходит через 
территорию, контролируемую Кланом. Кон¬ 
вой из пяти машин будет двигаться по этой 
дороге. Скорость доставки медикаментов 
настолько важна, что командам был отдан 
приказ не останавливаться, несмотря ни на 
какие опасности Ваше задание - убедиться 
в том, что по крайней мере две машины до¬ 
брались до места сбора. 



Тактическое предупреждение. 

В районе замечен тяжелый клановый 
робот типа Ѵиішге, несущий на себе в ос¬ 
новном ракеты большой дальности. 

Прохождение. 

В силу того что на миссию выделено 
только 150 тонн, необходимо взять одного 
АІІаз-А и одного НипсЬЬаск ИС-А, причем 
последнего нужно снарядить исключитель¬ 
но ракетами большой дальности (І_ВМ 
Васк). Для управления роботами следует 













ІАЕМ 


выбрать пилотов, 
лучше ѳсех владею¬ 
щих оружием. В этой 
миссии необходимо 
двигаться очень быстро, 
опережая конвой как можно 


сильнее. 

Бегите гто дороге, и через некоторое вре¬ 
мя на вас выпрыгнут два НгезІагІеМ и Сот- 
тапскхі, Уничтожьте их как можно быстрее. 
Бегите дальше У первого поворота вас ждут 
два ВотлпеІ. Сразу за поворотом стоят два 
Аегозрасе 5ро1!ег Уничтожьте их и бегите 
дальше. У второго поворота на северном 
склоне холма стоят три выдвигающиеся пуш¬ 
ки. Бегите дальше, У входа в селение карау¬ 
лят пять ЕІетепІаІ, еще пять расположены на 
выходе из селения и прибегут, как только 
начнется бой. Их уничтожение может затя¬ 
нуться. Постарайтесь, чтобы они наброси¬ 
лись на А^Іаз, и отходите им к центру селе¬ 
ния, немного севернее дороги. Там: стоит ре¬ 
зервуар с горючим. Отойдите от него на 
среднее расстояние и взорвите, тем самым 
вы убьете почти всех ЕІетепіаІ, а остальных 
добьете вручную. Захватите бункер с компо¬ 
нентами, находящийся рядом. Бегите даль¬ 
ше по дороге. На холмах стоят два І_Ш Саг- 
гіег. После их первой атаки вызовите на каж¬ 
дый по легкому артиллерийскому удару. 
Разделите роботов. Как только конвой вой¬ 
дет в пределы обстрела І_Ш Саггіег, даже 
уничтоженного, сзади конвой начнет дого¬ 
нять Соидаг-ѴѴ, Отделите ракетного робота и 
отправьте его разбираться с нападающим, 
тем временем Аііав двигайте дальше по до¬ 
роге. Через некоторое время после поворота 
дорогу преградят две бронемашины. За ни¬ 
ми немного дальше стоит ѴиІІиге-ѴѴ, за¬ 
ставьте его сразиться с АіІа$ Когда Соидаг 
будет уничтожен, бегите роботом к повороту 
дороги и, как толь ко конвой достигнет места, 
где стояли бронемашины, вызовите артилле¬ 
рийский удар на резервуар с газом. Возмож¬ 
но, нападающие с этой стороны У Пег-А и 
ШІег-ѴѴ попадут в область удара либо взры¬ 
ва. В любом случае главной целью является 
ШІег-ѴѴ, так как он стремится догнать конвой 
и уничтожить его, тогда как и Пег-А атакует 
защищающего робота. Добейте обоих робо¬ 
тов и дождитесь когда конвой доедет до точ¬ 
ки сбора. Миссия пройдена. 

Эта миссия достаточно сложна, скорее 
всего, с первого раза пройти ее не удастся. 
Цель N21 достигается относительно легко, а 
дополнительную цель достигнуть гораздо 
сложнее. Чаще всего уничтожается одна ма¬ 
шина, но раза с третьего миссия проходит¬ 
ся. Вы получаете 10000 ВР за доставку двух- 
четырех машин или 35000 ВР за все пять. 


ВТОРАЯ МИССИЯ. 
Уничтожение 
подразделения 
вражеского командира 

Цель N2 1: Уничтожить два индустри¬ 
альных комплекса. 

Цель ІМ? 2: Уничтожить подразделение 

майора Пьотрева. 

Дополнительная цель: Уничтожить ос¬ 
новной генератор, питающий турели. 



Огневая поддержка: 1 малый артилле¬ 
рийский удар и 1 разведывательная камера. 
Ограничение по массе: 300 тонн. 

Мест высадки: два. 



Разведка подтвердила информацию о 
том, что подразделение майора Пьотрева 
было сильно потрепано в битве с нашими 
силами и находится на пути к ремонтной 
базе, располагающейся глубоко в тылу вра¬ 
га. Ваша миссия состоит в том, чтобы пред¬ 
варительно захватить эту базу и подгото¬ 
вить теплый прием Пьотреву по его прибы¬ 
тии. 

База сильно защищена турелями, но в 
обороне Клана есть одно слабое звено. Ос¬ 
новной генератор расположен к востоку от 
базы на геотермальных источниках. Его 
уничтожение приведет к выключению туре¬ 
лей базы на одну-две минуты, пока будет 
стартовать запасной генератор, располо¬ 
женный на базе. 

Уничтожьте главный генератор, взорвите 
два производственных комплекса, произво¬ 
дящих запасные части для базы, и уничтожь¬ 
те подразделения майора Пьотрева. 

Тактическое предупреждение. 

Хотя роботы в подразделении Пьотрева 
сильно поврежден ьі, не стоит их недооцени¬ 
вать, так как подразделение в основном со¬ 
стоит из тяжелых и штурмовых роботов. 

Прохождение. 

Для прохождения этой миссии нужно 
взять двух АТІав, если они у вас есть, и одно¬ 
го ракетного робота - ѴиЙиге. Если он не 
достался вам с предыдущей миссии, возь¬ 
мите НипсЬЬаск ПС-А. Также обязательно 
нужно взять минный заградитель, 

Идите на северо-запад, затем на запад, 
взбирайтесь на холм. Дойдите до берега и 
идите на запад вдоль берега, минный за¬ 
градитель оставьте позади. Перед вами 
включатся ШІег-ѵѵ и 1Л1ег-А. Чуть далее сто¬ 
ят два Соидаг- ѴѴ. После их уничтожения 
двигайтесь на юго-запад на второй холм, 
там и остановитесь. Вы видите вход на базу, 
патрулирующих Сопсіог и УІІег-А. Быстро 
двигайтесь минным заградителем вдоль са¬ 
мой кромки берега. Объезжайте вражескую 
базу и двигайтесь дальше. После того как 
вы проедете в южном направлении, вскоре 
появится дорога: съезжайте на нее и дви¬ 
гайтесь в юго-западном направлении. До¬ 
ехав до радарной установки, развернитесь. 
Ставьте мины на дороге и в одной клеточке 
севернее и южнее. Когда будете миниро¬ 
вать длинную дорогу, идущую на северо- 
восток, ставьте мины на две клеточки в се¬ 
верном направлении и одну в южном, и, 
конечно, ставьте мины на дороге. Замини¬ 


руйте все до выхода дороги из леса (невда¬ 
леке от базы), после этого отведите минный 
заградитель в безопасное место. Подразде¬ 
ление Пьотрева пойдет именно по этой до¬ 
роге. Оно состоит из ]адегтесб-А, Іадег- 
тесЬ-ѴѴ, двух ІадегтесЬУ и Аѵѵеьоте-А. 
Скорее всего, они не дойдут даже до леса, 
не говоря уж о базе, но если кто-либо из 
них прорвется, вызовите на него артилле¬ 
рийские удары. Цель № 2 достигнута. 

После уничтожения вражеского подраз¬ 
деления можно нападать на базу. Вокруг ба¬ 
зы патрулируют четыре Сопсіог, на базе не¬ 
сут боевое дежурство два У Пег- А и Шег-ѴѴ, а 
также по одному Багасеп, Сопсіог и 5ВМ Саг¬ 
гіег. Вначале уничтожьте патруль из Сопсіог, 
а затем выбежавших роботов. Не прибли¬ 
жайтесь к базе, иначе попадете под обстрел 
ракетных турелей, После уничтожения ро¬ 
ботов ракетами большой дальности унич¬ 
тожьте обе ближние башни управления ту¬ 
релями, теперь входите на базу и добивай¬ 
те охрану. Также уничтожьте или захватите 
оставшиеся башни управления турелями в 
западном, восточном и южном углах базы. 
Захватите склад с компонентами и две уста ¬ 
новки для починки роботов (МесЬ Вераіг 
8ау). Починитесь. Теперь можно уничто¬ 
жать промышленные комплексы (ІпсіиЕІгіаІ 
Сотріех). Цель № 1 достигнута, миссия 
пройдена. 

Очень трудно пройти миссию в том по¬ 
рядке, в каком указано в самом задании, 
приходится встречаться в честном бою с че¬ 
тырьмя немного потрепанными тяжелыми 
роботами и одним штурмовым роботам под 
управлением пилота-аса. В указанном про¬ 
хождении миссии турели беречь не требу¬ 
ется, поэтому указанная хитрость с времен¬ 
ным их отключением смысла не имеет. За 
выполнение миссии вы получите около 
24000 ВР. За дополнительную' цель доба¬ 
вочных денег не дают. 

ТРЕТЬЯ миссия. 

Захват вражеского кон¬ 
воя 

Цель N21: Захватить 4 грузовика с запа¬ 
сами. 

Дополнительная цель: Захватить все 
грузовики с припасами за дополнительную 
оплату. 

Огневая поддержка: 2 малых артилле¬ 
рийских удара, 2 радиозонда. 

Ограничение по массе: 300 тонн. 

Мест высадки: три. 













ИГРА 


Шпионы сообщили нам о том/что Клан 
Дымчатого Ягуара перемещает семь грузо¬ 
виков с различными запасами, необходи¬ 
мыми для обороны Аффиндейла, через 
район реки Кенук. 

Вы должны захватить как можно боль¬ 
ше грузовиков, скорее всего, они разделят¬ 
ся для того, чтобы избежать встречи с вами. 
Для завершения миссии захватите столько 
грузовиков, сколько сможете, тем самым 
вы облегчаете себе же работу по освобож¬ 
дению города Аффиндейла. 

Прохождение. 

На миссию следует взять двух А*Іа5 и 
одного ракетного робота. 

А*Іа5 должны войти в первую и третью 
группы, во второй группе должен находить¬ 
ся ракетный робот. В этой миссии время до¬ 
статочно критично, поэтому лучше двигать¬ 
ся бегом. 

АН а $ из первой группы должен продви¬ 
нуться на восток, а затем немного на юго- 
восток в ложбину между двумя холмами, В 
ней он должен ждать одну часть конвоя. 

Ракетный робот из второй группы дол¬ 
жен выдвинуться на юг до того, как он заме¬ 
тит четыре лазерные турели. Уничтожьте их 
и идите к берегу и с берега на мост. На мос¬ 
ту этот робот должен ждать вторую часть 
конвоя. 

А{Іаз из третьей группы должен бежать 
на юг до начала холмов (это довольно дале¬ 
ко), а затем повернуть на запад и бежать до 
прохода между двумя холмами - маленьким 
и большим. Там он встретит третью часть кон¬ 
воя, которая состоит из двух грузовиков, од¬ 
ного НтсбЬаск ІЮ А, одного Роттеі и одно¬ 
го 5КМ Сагііег. Уничтожьте вначале робота, а 
затем и бронетехнику. Догоните и захватите 
один грузовик, побегите ко второму и отдай¬ 
те приказ на его захват. Вот теперь можно 
уделить внимание другому роботу. (Если от¬ 
дать приказ на захват, когда робот стоит, то 
он попытается добраться до захватываемого 
объекта шагом, если отдать этот приказ, ког¬ 
да робот бежит, то он добежит до цели и за¬ 
хватит ее.) 

К этому времени к мосту подойдет вто¬ 
рая часть конвоя, состоящая из двух грузо¬ 
виков, Сои да г -ѴУ, Кот те! и ЗСТікег. Унич¬ 
тожьте их, не сходя с места, тогда грузови¬ 
ки, движущиеся по мосту, уткнутся в вашего 
робота и встанут. Из-за того что мост узкий, 
они не могут развернуться и уехать, ни в ко¬ 
ем случае не пытайтесь их захватить Забло¬ 
кированные таким образом грузовики 
очень удобны, так как миссия не окончится, 
пока вы их не захватите. 

К этому моменту к Аііаз, находящемуся 
в первой группе, приблизится самая круп¬ 
ная часть конвоя, состоящая из трех грузо¬ 
виков, двух Соидаг-ѴѴ и КоттеІ. Уничтожь¬ 
те первого робота и захватите один грузо¬ 
вик, уничтожьте танк и второго робота. 
Догоняйте и захватывайте грузовики. Цель 
№ 1 достигнута, но миссия не кончается, так 
как два грузовика еще не захвачены и нахо¬ 
дятся на карте. 

Идите любым из АТІа5 к базе, располо¬ 
женной рядом с мостами, и уничтожайте 
охрану из двух ЕоттеІ и огромное количе¬ 


ство лазерных и пушечных ту редей. Захва¬ 
тите скя а д с п ри паса м и. 

Сойдите с моста ракетным роботом. 
Выпустите один грузовик на дорогу и захва¬ 
тите его. Когда с моста съедет и второй гру¬ 
зовик, захватите и его (роботы часто не вы¬ 
полняют операцию захвата на мосту) Мис¬ 
сия пройдена, за ее выполнение вы 
получите около 40000 ЯР. 

ЧЕТВЕРТАЯ МибЬиЯ. 

Освобождение лагеря 
перевоспитания 

Цель № 1; Захватить штаб лагеря пере¬ 
воспитания. Время на достижение данной 
цели: 15 минут. 

Цель № 2: Сопроводить освобожден¬ 
ных на базу. 

Цель N3 3: Защитить штаб своей базы. 
Огневая поддержка: 1 малый и 1 боль¬ 
шой артиллерийские удары, 1 радиозонд. 
Ограничение по массе: 425 тонн. 

Мест высадки: два. 



Мы должны освободить так называе¬ 
мый «лагерь перевоспитания», в котором 
содержатся воины, преданные Внутренней 
Сфере, и сопроводить освобожденных на 
свободу. Так мы отплатим за их преданность 
нам. Лагерь находится в Каньонах Майа. Вы 
будете действовать с расположенной в этом 
регионе полевой базы, туда же вы вернетесь 
с осв обожде иными плени и ка м и. 

Учтите, что в этом районе замечены па¬ 
трули противника, которые могут заметить 
и уничтожить полевую базу до того, как вы 
сможете вернуться к ней. Защита штабного 
здания полевой базы необходима, поэтому 
организуйте ее. 

Прохождение. 

Для этой миссии потребуются три тяже¬ 
лых робота, предпочтительно Айаз-А, и два 
ракетных робота, лучше Самарий и ѴиІІше. 

Распределите роботов в две группы. В 
первую группу поставьте одного ракетного 
и двух тяжелых роботов, а во вторую - од¬ 
ного ракетного и одного тяжелого робота. 
Первая группа будет отвечать за освобож¬ 
дение пленных и их сопровождение на ба¬ 
зу, вторая “ за оборону базы Более быстро¬ 
го ракетного робота стоит назначать в ата¬ 
кующую группу. 

Отправьте вторую группу к подножью 
холма, расположенного к северу от базы, 
именно оттуда последует первое нападение 
патруля в составе Соидаг-1 и двух УІІег-і. 


Первой группой бе- \ \ 
гите через узкий \ \ 
проход, находящийся \ 
рядом с их местом вы¬ 
садки, на юго-восток, за¬ 
тем вдоль склона холма, находящегося юж¬ 
нее. Когда пройдете через второй узкий 
проход (он, правда, сильно короче перво¬ 
го), бегите на юго-восток по склону холма, 
входите в узкий заросший проход и идите 
по нему на северо-восток. Если вы двига¬ 
лись быстро, то перехватите второй патруль, 
состоящий из двух Соидаг-А и одного цііег- 
ѴѴ. Также каньон охраняют два РотппеІ - за¬ 
помните место где они стоят. Идите дальше 
на северо-восток. Когда вы выйдете из за¬ 
росшего прохода, двигайтесь вдоль восточ¬ 
ного склона холма. К атому моменту у вас 
должно оставаться 10-12 минут Если време¬ 
ни достаточно, вы можете забраться на холм 
к западу от вас и уничтожить патрулирую¬ 
щих чуть южнее двух Соидаг-і. Также с этого 
холма ракетным роботом можно уничто¬ 
жить башню управления турелями. 

Спускайтесь с этого холма и продолжай¬ 
те двигаться вдоль восточного склона. Вы 
придете к вражеской базе. Турели уже вы¬ 
ключены, осталось перебить охрану, кото¬ 
рая состоит из двух Нотте (одного из них 
можно было увидеть с холма и уничтожить 
артиллерийским ударом), трех ВиІІбод и 
трех роботов: ІЛІег-1, УІІег-ѴѴ и Соидаг-А. 
После уничтожения охраны захватите склад 
с компонентами, но не захватывайте штаб. К 
этому моменту у вас осталось 4-5 минут. От¬ 
правьте тяжелых роботов к заросшему кань¬ 
ону, одного из них заведите на холм к восто¬ 
ку от входа в лес, а второго - к месту стычки 
с йоттеі. К этому времени к вашей базе с 
северо-востока отправятся два НоттеІ и 
І_Ш Саг пег, перехватите их в узком проходе. 
После того как тяжелые роботы займут свои 
позиции, захватите штаб оставшимся на ме¬ 
сте ракетным роботом. Цель N21 достигнута. 

Прикажите ракетному роботу охранять 
АРС. На восточный склон холма к заранее по¬ 
ставленному тяжелому роботу приедут Аего- 
врасе 5роПег и три 5агасеп. На холме южнее 
прохода напротив второго поставленного тя¬ 
желого робота активируются три Каѵеп-1 
Свяжите их боем, тогда АРС проедет нетро¬ 
нутой. Также с центра карты отправятся во¬ 
семь ЗаѵаппаН, они могут поехать как на ба¬ 
зу, так и на перехват АРС в заросший лесной 
проход. Либо перехватите их сопровождаю¬ 
щим АРС ракетным роботом, либо унич¬ 
тожьте на базе. Когда АРС доедет до базы, 
миссия будет пройдена, За выполнение вы 
получите около 30000 НР, Стоит отметить, 
что миссия часто проходит по-разному, 5а- 
ѵаппаРі могут поехать как на перехват АРС, 
так и на базу. Иногда на базу приходит вто¬ 
рой патруль (два Соидаг-] и II Пег-Л с севера, 
так что следите за картой и своевременно ре¬ 
агируйте на изменения ситуации. 


ПЯТАЯ МИССИЯ. 

Оборона союзной базы 

Цель N21: Защитить штаб базы. 
Вторичная цель № 1: Защитить пункт уп¬ 
равления радарами. 















Вторичная 
цель № 2: Защитить 
северный генератор 
энергии для турелей. 
Вторичная цель № 3: 
Защитить южный генератор 
энергии для турелей. 

Огневая поддержка: 4 малых артилле¬ 
рийских удара 

Ограничение по массе: 450 тонн. 

Мест высадки: два. 


ІАЕМ 



Разведывательное подразделение заме¬ 
тило крупные силы Клана, приближающиеся 
к недавно захваченной нами базе Крепост¬ 
ных около Аффиндейла. Эта база стала на¬ 
шим основным центром по подготовке осво¬ 
бождения этого крупного города. 

Офицер, отвечающий за оборону базы, 
был предупрежден, но сейчас на базе при¬ 
сутствуют чисто символические оборони¬ 
тельные силы, а ваше подразделение - 
единственное, которое находится достаточ¬ 
но близко, чтобы осуществить оборону от 
таких сил противника. 

Защитите штабное здание базы, а также 
некоторые вторичные здания, такие как ге¬ 
нераторы энергии и пункт управления рада¬ 
рами, они помогут вам в обороне базы. 

Тактические замечания. 

По прибытии под ваше командование 
перейдут все оборонительные силы базы. 
Они включают в себя, по крайней мере, 
один минный заградитель. 

Наблюдения со спутников показывают, 
что враг будет прибывать волнами, плани¬ 
руйте ваши действия соответственно. 

На базе находятся две установки для 
починки роботов. Вы можете использовать 
их в перерывах между атаками. 

Прохождение. 

Возьмите те же силы, что и в прошлую 
миссию, только разделить их стоит по-дру¬ 
гому. В одну группу соберите всех тяжелых 
роботов, а в другую - всех ракетных. К вам 
по прибытии присоединится охрана базы - 
два РедаБзиз и один Міпе І_ауег. 

Бегите к базе, заходите в нее через юго- 
западный вход и бегите к центру северо- 
восточной стены. Минный заградитель по¬ 
шлите к северо-западному выходу из базы, 
пусть он заминирует дорогу где-то на 10—15 
клеток от входа в базу. После этого отправь¬ 
те его в быстром режиме к восточному 
внешнему углу базы. Пусть он заминирует 
все до выступа в стене, желательно два-три 
ряда. 

К этому времени (а может, и раньше) 
начнется первая атака. К центру северо-вос¬ 
точной стены подбегут и перепрыгнут через 
нее пять Ріге$1аг*ег-.). Уничтожьте их, почи¬ 


ните пострадавших роботов. Одного ракет¬ 
ного робота отправьте к северо-западным 
воротам, к ним приедут шесть КоттеІ, 
обычно два доезжают до базы. Остальных 
роботов соберите у восточной части юго- 
восточной стены, оттуда пойдет самый 
сильный удар. К вам прибегут три Соидаг- 
ѴѴ и три ІІІІег-ѴѴ, а затем подойдут и основ¬ 
ные силы: три НипсЬЬаск-ѴѴ и два Сепіи- 
гіоп-ѴѴ. Они пробьют брешь в стене и поста¬ 
раются в нее пролезть на базу. Используйте 
по столпотворению у этого пролома артил¬ 
лерийские удары, но оставьте один на тре¬ 
тью атаку. Когда отобьетесь - чините и пе¬ 
резаряжайте роботов. 

Третий удар придет с юго-востока. Со¬ 
берите всех роботов у юго-восточных ворот. 
Из леса приедут пять 1_КМ Саггіег, а в качест¬ 
ве сопровождения придут три НипсЬЬак-ѴѴ 
и две СаІариН-ѴѴ. Вначале уничтожьте ар¬ 
тиллерийским ударом скопление І_КМ Саг¬ 
гіег. Своими роботами уничтожьте вначале 
СаІаріЖ, а затем и НипсІтЬаск. Миссия будет 
закончена с уничтожением последнего ро¬ 
бота. За выполнение задания вы получите 
около 35000 КР. 

ШЕСТАЯ МИССИЯ. 
Освобождение Аффин¬ 
дейла 

Цель № 1: Уничтожить административ¬ 
ное здание. 

Цель № 2: Добраться до места сбора. 

Вторичная цель: Захват пункта управле¬ 
ния радарами. 

Огневая поддержка: 1 малый и 1 боль¬ 
шой артиллерийские удары, 1 разведыва¬ 
тельная камера 


Ограничение по массе: 450 тонн. 
Мест высадки: три. 



Кульминация третьей фазы нашего 
вторжения возлагается на вас. Вы должны 
уничтожить административное здание Кла¬ 
на Дымчатого Ягуара в Аффиндейле. Оно 
находится в хорошо охраняемом комплексе 
у подножия горы Самурай. 

Разведка Батальона уверена в том, что 
неоценимую помощь в планировании атаки 
на административное здание может оказать 
захват местной клановой радарной сети. 
Здание пункта управления радарами нахо¬ 
дится в огороженном двумя стенами ком¬ 
плексе в центре города. 

Когда административное здание будет 
уничтожено и с защитниками города будет 


покончено, завершите захват города де¬ 
монстрацией вашей силы. Отправьтесь на 
вершину горы Самурай к месту сбора. 

Тактическое замечание. 

Генератор энергии для турелей радар¬ 
ного комплекса расположен в юго-восточ¬ 
ной части города. 

Прохождение. 

Для этой миссии потребуются те же ро¬ 
боты, что и для предыдущей. Распределите 
их по группам точно так же - все тяжелые в 
одной группе, все ракетные в другой. 

Подойдите к дорожной развилке на гра¬ 
нице города и идите в город (по дороге на 
северо-восток). С севера на вас нападут два 
Бігікег. После их уничтожения идите по доро¬ 
ге, с севера которой находятся зеленые на¬ 
саждения, а с юга - свалка. Когда вы дойде¬ 
те до перекрестка от цели № 3, к вам придут 
два робота типа СаІариІІ-ѴѴ. Уничтожьте их, 
запомните это место и идите на юго-восток. 
Через некоторое время на радарах ваших 
роботов появятся четыре цели - это охрана 
генератора, она состоит из двух ІадегтесГі-ѴѴ 
и двух ЛадегтесЬ-А. Уничтожьте их, пробей¬ 
те ворота или стену и заходите в комплекс. 
Захватите установку для починки роботов, 
пробейте вторую стену, захватите башню уп¬ 
равления вратами и уничтожьте генератор. 
Почините ваших роботов. 

Возвращайтесь к месту стычки с двумя 
Саіариіі и пройдите немного на север. С 
дальнего расстояния пробейте стену в двух¬ 
трех местах и затем, подойдя немного по¬ 
ближе, пробейте вторую стену также в двух¬ 
трех местах. После этого бегите в проломы в 
стенах и уничтожайте оставшуюся охрану 
комплекса - две СаІариІІ-ѴѴ. Захватите все 
здания внутри комплекса: две башни управ¬ 
ления турелями, штаб, установку для ре¬ 
монта роботов, станцию управления врата¬ 
ми, пункт управления радарами. Цель № 3 
достигнута. 

Сразу после захвата комплекса на его 
защиту придут еще несколько вражеских 
роботов - два .ІадегтесЬ-ѴѴ и .ІадегтесЬ-А. 
Уничтожьте их и починитесь. После захвата 
комплекса в центре города стали видны все 
роботы, по крайней мере, как отметки на 
радаре. Обратите внимание на отметку око¬ 
ло места сбора. Осмотрите это место с по¬ 
мощью камеры и вызовите на стоящего там 
МасІ СаІ-ѴѴ оба артиллерийских удара, но 
так, чтобы их разделяло не больше секун¬ 
ды, то есть положите вначале тяжелый ар¬ 
тиллерийский удар, а на его шестой секун¬ 
де ~ легкий артиллерийский удар. К восто¬ 
ку и к северу от базы расположены мосты, 
их охраняют Саіариіі. Вначале можно унич¬ 
тожить тех, кто расположен к востоку от ба¬ 
зы: перед мостом стоит СаіариІІ-А, а за мос¬ 
том - Са*ариИ-ѴѴ. При атаке СаіариІІ-ѴѴ по¬ 
старается уничтожить мост, чаще всего ей 
это удается. Идите к северному мосту и 
уничтожьте охрану из двух Са*ариК-А. По¬ 
чинитесь после этих боев и отправляйтесь 
за мост. Там находится охраняемый ком¬ 
плекс. Уничтожьте те турели, до которых 
можно достать с моста, и пробейте ворота. 
Забегайте внутрь и захватывайте башню уп¬ 
равления турелями. К вам подойдет охрана 
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комплекса три .!адегтесЬ-\Л/. После их унич¬ 
тожения идите на юго-восток по дороге, но 
не подходите к турелям: они управляются 
другой башней. Около цели № 1 стоят три 
І_КМ Саггіег. Уничтожьте их, захватите пункт 
управления турелями, расположенный чуть 
южнее, и два склада с компонентами, рас¬ 
положенные немного севернее. Уничтожьте 
административное здание. Цель № 1 до¬ 
стигнута. 

Идите к пункту управления радарами, 
почините роботов и затем возвращайтесь к 
разрушенному административному зда¬ 
нию. Поднимайтесь на гору. К вам выйдут 
два НипсЬЬаск-А. Если Масі Са* не был 
уничтожен артиллерийскими ударами, то 
выйдет и он, а также приедут четыре ВиІІ- 
сіод. Уничтожьте их всех и починитесь. 
Только после починки идите к месту сбора. 
Миссия пройдена. За выполнение миссии 
вы получите 45000 КР. 

ОПЕРАЦИЯ 

«ЧЕКА» 

Первому подразделению Хранителей 
Давиона. 

Наши действия успешны, но мы не мо¬ 
жем начать вторжение, пока работают ору¬ 
дия противокосмической обороны, так как 
наши основные силы будут уничтожены до 
того, как достигнут поверхности планеты. 
Вы должны заставить эти пушки умолкнуть. 
Партизаны сумели узнать и передать нам 
расположение нескольких стационарных 
пушек противника, но Клан также использу¬ 
ет мобильные орудия противокосмической 
обороны, которые постоянно перемещают¬ 
ся, чтобы невозможно было определить их 
местоположение. Они должны быть найде¬ 
ны и уничтожены, до их уничтожения мы не 
можем начать наступление на Космопорт. 
Теперь плохие новости. Вы произвели впе¬ 
чатление на Клан, он мобилизует несколько 
рот тяжелых и штурмовых роботов с пило- 
тами-асами в вашу честь. Так что вечеринка 
кончилась. Данные конкретных заданий 
сгружаются, Батальон ждет. Удачи! 

ПЕРВАЯ МИССИЯ. 

Захват робота типа 
Мазакагі и уничтожение 
им стационарных орудий 
противокосмическои 
обороны 

Цель № 1: Соединить АРС с Мазакагі и 
затем использовать Мазакагі для достиже¬ 
ния цели № 2. 

Цель № 2: Уничтожение стационарных 
орудий противокосмической обороны. 

Огневая поддержка: 3 малых артилле¬ 
рийских удара. 

Ограничение по массе: 15 тонн. 

Место высадки: одно. 

От полковника Рииса: «Разведка на этот 
раз превзошла саму себя. Было точно опре¬ 
делено местоположение двух стационар¬ 
ных орудий противокосмической обороны, 
которые вели обстрел во время нашей вы¬ 
садки, но они расположены настолько глу¬ 
боко на территории противника, что ника¬ 


кая крупномасштабная высадка в этом рай¬ 
оне невозможна. Разведка, правда, увере¬ 
на, что скрытный выброс небольших сил 
поначалу останется незамеченным. 



К счастью, разведка также узнала, что в 
этом районе находится в полевом ремонте 
штурмовой робот Клана Дымчатого Ягуара 
типа Мазакагі. Мы не можем доставить в этот 
регион силы транспортом Батальона, но мы 
наняли грузовой гражданский самолет, кото¬ 
рый может высадить до пятнадцати тонн 
бронетехники. В месте высадки к вам присо¬ 
единится АРС с Файрстормом - одним из на¬ 
ших лучших пилотов - на борту. Этот пилот 
имеет элитный статус, то есть достаточно 
квалифицирован для управлением таким 
роботом, как Мазакагі. Просто подвезите 
АРС достаточно близко к Мазакагі, и пилот 
переберется из АРС в робота и запустит его за 
считанные секунды. После этого отправляй¬ 
тесь к орудиям противокосмической оборо¬ 
ны и уничтожьте их. 

Вы начинаете выполнение этой миссии 
с пятнадцатью тоннами бронетехники. В 
этом районе в непосредственной близости 
от робота были замечены Аегозрасе БроПег 
и легкие клановые роботы. Партизаны так¬ 
же сообщили нам, что дорога, ведущая к 
роботу, была заминирована. Мы можем 
провести несколько малых артиллерийских 
ударов для того, чтобы расчистить дорогу. Я 
хотел бы пожелать удачи, но вам нужно го¬ 
раздо больше, чем просто удача, чтобы вы¬ 
полнить это задание». 

Прохождение. 

Возьмите на миссию три Бѵѵі^ѵѵіпсі. 

Возьмите одну из этих трех машинок и 
немного продвиньтесь по дороге на северо- 
восток. Около поворота дороги патрулирует 
Багасеп. Сверните и езжайте вдоль берега, с 
севера от вас будет лес. Выберитесь на рав¬ 
нину, где находятся три Аегозрасе БроКег и 
три БѵѵЙЫпсІ. Два БроКег появятся сразу, ос¬ 
тавшийся находится в восточной части рав¬ 
нины. Маневрируйте вашей машинкой так, 
чтобы загнать один Аегозрасе БроКег под 
удар другого, таким образом уничтожьте два 
из них. (Кактолько БроПег развернулся от вас 
и уезжает, значит, он вызвал артиллерийский 
удар - уходите из этого места.) Последний 
БроПег подманите к дороге, ведущей на юго- 
восток, к месту, где находится изгородь, и 
вызовите на себя артиллерийский удар. Уез¬ 
жайте оттуда. Одна из мин, находящихся на 



дороге, взорвется. 

Таким же образом 
взорвите оставшиеся 
мины, их там всего-то 
три или четыре. Езжайте по 
шоссе до железной дороги, затем езжайте по 
ней. На переезде, скорее всего, оставшийся 
Аегозрасе БроПег столкнется с поездом и взо¬ 
рвется. Остатки поезда добейте артиллерий¬ 
ским ударом. Идите по железной дороге на 
северо-восток. За мостом вас ждут два ЕІе- 
тепіаі. Выманите их на себя и убейте вторым 
артиллерийским ударом, оставшийся удар 
используйте на скопление БѵѵіНѵѵіпсі, находя¬ 
щееся где-то по дороге от равнины к желез¬ 
нодорожному переезду. После этого повто¬ 
рите путь, проделанный первой машинкой, 
оставшимися войсками. После железнодо¬ 
рожного моста езжайте на север, и вы при¬ 
едете к месту починки Мазакагі. Захватите ус¬ 
тановку для починки роботов, в которой на¬ 
ходится Мазакагі, с помощью АРС. Цель № 1 
достигнута. 

Уничтожьте роботом всю охрану ре¬ 
монтной базы в составе трех Багасеп и Соп- 
сіог. Почините робота. Зайдите на холм к се¬ 
веро-западу от базы. Вы увидите силы про¬ 
тивника. На холме к северу от вас стоит І_КМ 
Саггіег, в укреплениях у дороги находятся три 
Багасеп и один Сопсіог. Также на холмах сто¬ 
ят БНікег и еще один І.КМ Саггіег (обычно его 
не видно). Вначале уничтожьте видимый 
1-КМ Саггіег, а затем разберитесь с остальной 
техникой. Починитесь еще раз. Отправляй¬ 
тесь обратно на холм, идите чуть дальше и 
запрыгните туда, где раньше стоял ЬКМ Саг¬ 
гіег. Одной из уцелевших машинок езжайте 
по дороге к проходу между холмами. Этим 
вы активируете КоттеІ. Подманите его к 
Мазакагі, стоящему на холме, и уничтожьте. 
К вам прибегут два ШеМ. Отбейтесь от них 
и починитесь. Идите к базе противника, она 
находится севернее той позиции, в которой 
вы отбивались от двух ІІІІег. С большого рас¬ 
стояния уничтожьте все турели на обоих 
уровнях. Запрыгните на второй уровень и за¬ 
хватите компоненты. Уничтожьте орудия 
противокосмической обороны (огЬіІаІ дипз). 
Цель № 2 достигнута. Миссия пройдена. За 
выполнение задания вы получите 20000 КР. 


ВТОРАЯ МИССИЯ. 
Прервать поставки Клана 

Цель № 1: Уничтожить 7 из 12 грузовиков. 
Вторичная цель: Уничтожить все 12 гру¬ 
зовиков за дополнительную оплату. 

Огневая поддержка: Один малый ар¬ 
тиллерийский удар, 2 радиозонда. 
Ограничение по массе: 360 тонн. 

Мест высадки: три. 













Разведка до¬ 
ложила о том, что 
большое количество 
грузовиков с припаса- 
ми для оставшихся ору¬ 
дий проти во косм и ческой обо¬ 
роны Клана прибыло на склад в районе 
Кайлмартин. Мы не можем позволить про¬ 
должать снабжение орудий Клана. 

Так как один раз вы уже сумели остано¬ 
вить поставки Клана Дымчатого Ягуара, на 
этот раз они будут более внимательны при 
защите этих грузовиков. Как только вы буде¬ 
те замечены в этой области, грузовики от¬ 
правятся сразу в трех направлениях (юг н за¬ 
пад и восток), чтобы избежать уничтожения. 

Тактическое замечание. 

Захват склада покажет местоположение 
грузовиков на момент захвата. 

Прохождение. 

Похоже, это единственная миссия в иг¬ 
ре, для которой стоит достигнуть только 
главной цели. Для этого нужно взять трех 
роботов: одного тяжелого, одного ракетно¬ 
го и одного легкого робота, способного к 
прыжкам. Предпочтительный состав робо¬ 
тов: АІІа$-А, ѴиІйіге-ѴѴ, СоидаМ. Поставьте 
прыгающего робота в первую группу, а ос¬ 
тальных - во вторую. 

Можно пройти миссию, выполнив оба 
задания, но для этого требуется большая 
масса роботов (для уничтожения всех гру¬ 
зовиков и захвата склада), также требуется 
минный заградитель, поэтому выгоды по 
оплате за миссию не будет. К тому же такое 
прохождение занимает около двух часов 
реального времени. 

Легким роботом идите на север до бере¬ 
га, а затем продвигайтесь вдоль берега на 
запад. Через некоторое время вам встретится 
река. Перепрыгните ее и идите на юго-запад 
на холм. Встаньте так, чтобы видеть только 
несколько первых газовых резервуаров. 

Двумя роботами идите вдоль дороги на 
юго-запад. Уничтожьте Сигнальную башню, 
а чуть далее ~ выезжающую из земли пуш¬ 
ку. Вскоре из леса с юга выбегут Соида г4 и 
НипсЬЬаск ЕІС-ѴѴ, Не подходите близко к 
складу. 

На складе находятся НипсЬЬаск ІІС-ѴѴ, 
НоІІапдег ІІ-ѴѴ, Соидаг-А и РігейаЯег-ѴѴ, три 
КопятеІ, также там наготове стоят все две¬ 
надцать грузовиков. Направьте артилле¬ 
рийский удар так, чтобы он накрыл два гру¬ 
зовика, находящиеся рядом с башней уп¬ 
равления турелями. Четыре грузовика 
отправятся на юго-восток, их будет сопро¬ 
вождать НоІІапгіег ІІ-ѴѴ. Как только все они 
перейдут через мост, взорвите резервуары с 
газом с большого расстояния, тем самым 
четыре грузовика будут уничтожены. Еще 
четыре грузовика поедут на северо-запад, 
их будет сопровождать Ріге5Іаг1ег-ѴѴ. Пере¬ 
хватите их основной группой роботов, но не 
приближайтесь к базе, так как на вас выбе¬ 
жит НипсбЬаск ІІС-ѴѴ и вы попадете под об¬ 
стрел турелей. Как только вам будет сказа¬ 
но, что основное задание выполнено, при¬ 
ближайтесь к базе. Пусть А{Іа$ завяжет бой 
с НипсЬЬаск и КоттеІ, а ракетный робот, 
как более быстрый, должен захватить баш¬ 


ню управления турелями. Добейте силы 
противника. После этого можно захваты¬ 
вать остальные здания. В первую очередь 
необходимо захватить все шесть складов с 
компонентами. Миссия кончится, как толь¬ 
ко хотя бы один вражеский грузовик выйдет 
за пределы карты. За описанное выполне¬ 
ние миссии вы получите около 55000 ЯР, К 
сведению, при достижении обеих целей 
обычно оплата не превышает 30000 ЯР в си¬ 
лу того, что в этом прохождении использу¬ 
ется очень небольшой тоннаж, роботов. 

ТРЕТЬЯ миссия. 

Захват полевой базы 
Клана 

Цель № 1: Захватить штаб базы. 

Цель № 2: Уничтожить всех вражеских 
роботов в этой области. 

Вторичная цель: Защитить все Башни 
управления турелями, расположенные на 
базе (всего их три). 

Огневая поддержка: два малых артил¬ 
лерийских удара, 4 радиозонда, одна раз¬ 
ведывательная камера. 

Ограничение по массе: 300 тонн. 

Мест высадки: два. 



Разведка обнаружила законсервиро¬ 
ванную полевую базу Клана Дымчатого Ягу¬ 
ара в районе Кембридж. Тактический ана¬ 
лиз показывает, что эта область станет чрез¬ 
вычайно важна в грядущие дни и мы 
должны быть уверены, что Клан не восста¬ 
новит контроль над этой базой. 

Вам приказано отправить свои силы к 
этой базе, захватить ее и вновь запустить 
то, что еще может работать. Обе цели могут 
быть достигнуты путем захвата основного 
штабного здания и различных зданий под¬ 
держки. 

Скорее всего, по нашей активности в 
этом регионе Клан может догадаться об 
операции, так что будьте готовы к обороне 
захваченной базы. 

Прохождение. 

Для этой миссии вновь потребуется пры¬ 
гающий робот. Отправьте его во вторую 
группу, а первую соберите из трех роботов - 
двух АТІа$ и одного ракетного робота. 

Как только начнется миссия, на неболь¬ 
шом отдалении появятся и начнут пресле¬ 
дование пять НилсНЬаск ІІС-ѴѴ и три 
БѵѵіДѵуіпсі, они находятся южнее вас. Также 
с северо-востока приедут шесть Ѵоп Шскпег 
и четыре ІЯМ Саг пег, которые также попы¬ 


таются перехватить ваших роботов. Поэто¬ 
му действовать необходимо очень быстро, 

Отправьте вашего прыгающего робота к 
холму, находящемуся западнее дороги, а 
основных роботов к проходу между холма¬ 
ми. Не входите в этот проход, он неплохо 
укреплен; подождите, пока прыгающий ро¬ 
бот захватит здания управления турелями в 
обоих укреплениях. 

Как только прыгающий робот достигнет 
основания холма, запрыгивайте на второй 
уровень и далее на третий. Обойдите стену 
с запада и прыжком приблизьтесь к башне 
управления турелями; захватите ее и склад 
с компонентами. Бегите на восток ко второ¬ 
му укреплению, обойдите его севернее до¬ 
роги, иначе попадете под огонь турелей, что 
очень опасно для легкого робота. Бегите к 
башне управления турелями и как только 
достигнете требуемого расстояния, прыгай¬ 
те, захватывайте ее и отправляйтесь через 
лес на север. 

Как только укрепления захвачены, про¬ 
ходите и бегите на север. Быстрый легкий 
прыгающий робот должен бежать на север 
вдоль кромки леса, севернее дороги повер¬ 
нуть на восток и бежать так до холма, на ко¬ 
тором стоит база. Робот должен перепрыг¬ 
нуть через забор и захватить на базе все 
здания, причем штаб необходимо захваты¬ 
вать в последнюю очередь, Кроме штаба на 
базе расположены: три склада с компонен¬ 
тами, три башни управления турелями, 
пункт управления воротами, две установки 
для починки роботов (правда, запасы в них 
почти на исходе), пун кт у прав лен и я радара¬ 
ми. Цель N21 достигнута. 

Тяжелые роботы должны идти к базе 
напрямик через селение, правда, при этом 
придется уничтожить три Сопсіог и четыре 
БШ Саггіег и вбежать в базу через ворота. 
Отправьте починиться двух самых потре¬ 
панных роботов. После этого к вам с севера 
придут 15 Ш1ег-.І, ѴиІ1ііге-ѴѴ Р ѴиІШге-А, а с 
юга к базе подойдут остатки НипсбЬаск ІІС- 
ѴѴ, сумевшие пройти захваченные вами ук¬ 
репления. Не сдвигайтесь с места, когда бу¬ 
дете отбивать атаку ЦПег; как только они бу¬ 
дут почти все уничтожены, немного 
подойдите к воротам, но так, чтобы они не 
открылись. Направьте за ворота оба артил¬ 
лерийских удара. Сами в первую очередь 
уничтожайте ракетоносных роботов про¬ 
тивника типа Ѵцііцге, и только затем доби¬ 
вайте НипсКЬаск. Миссия будет пройдена 
со смертью последнего вражеского робота. 
За выполнение миссии вы получите около 
30000 ЯР. 

ЧЕТВЕРТАЯ МИСССИЯ. 

Захват индустриального 
объекта 

Цель N3 1: Захватить индустриальные 
здания. Цель № 2: Защитить индустриаль¬ 
ные здания. 

Цель № 3: Уничтожить все вражеские 
силы. 

Огнева л поддержка: Один большой ар¬ 

тиллерийский удар, 6 радиозондов. 

Ограничение по массе: 480 тонн. 

Мест высадки: три. 














Разведка обнаружила индустриальный 
комплекс, в котором Клан Дымчатого Ягуа- 
ра производит запасные части для своих 
роботов, Ваше задание состоит в захвате 
двух индустриальных зданий, что даст нам 
доступ ко всему объекту. 

Однако разведка докладывает о том, 
что перехватила и расшифровала новые пе¬ 
редачи, пришедшие из командования Кла¬ 
на с приказом немедленно усилить оборону 
данной области. Если врагу будет дано вре¬ 
мя для того, чтобы собраться у производст¬ 
венной области, он станет многократно 
превосходить вас в огневой силе. 

Постарайтесь разделить врага и пере¬ 
хватить как можно больше отрядов против¬ 
ника до тех пор, пока они не достигнут ин¬ 
дустриального объекта. Вам было выдано 
большое количество радиозондов для ра¬ 
диоразведки региона. Пользуйтесь ими по 
необходимости. 

Тактическое замечание 
Помните, что также в приказах коман¬ 
дования Клана было сказано; враг ни в коем 
случае не должен захватить производствен¬ 
ный объект. Поэтому в крайнем случае вой¬ 
скам Клана разрешено уничтожить его. 
Прохождение. 

Для этой миссии вам потребуются три 
АНаз-А и два-три ракетных робота типа ѴЫ- 
Шге или Са*ари|і А{3а$ объедините в одну 
группу, а ракетных роботов - в другую. При 
передвижении ракетным роботам отдайте 
приказ охранять кого-нибудь из Аііаз и пе¬ 
ремещайте только АШз, таким образом, ра¬ 
кетные роботы будут перемещаться всегда 
за тяжелыми роботами. 

Два отряда роботов Клана движутся к 
базе с двух сторон. С северо-запада к базе 
идут три НипсЫэаск ІІС-ѴѴ и два НипсНЬаск 
ПСП, а с юго-запада - два Ьокі-ѴѴ и два 
ТНог-ѴѴ. Для начала лучше перехватить бо¬ 
лее тяжелых роботов. 

Бегите по дороге на юго-восток, К тому 
моменту как вы добежите до поворота доро¬ 
ги, туда выйдет пара Іокі. Уничтожьте их, а за¬ 
тем разберитесь и с Итог. После этого идите на 
север на холм, оттуда вы увидите мост. Идите 
к нему, переходите его и идите на север. В ма¬ 
леньком укреплении находится установка для 
починки роботов. Захватите ее, почините ро¬ 
ботов и идите дальше на северо-восток. 

Зайдите на холм и поверните на восток. 
Дойдите до горы на востоке у края карты. 



заберитесь на нее и перехватите первый 
малый отряд противника, который состоит 
из Іокі- А и двух РігеБІагіеМ Спуститесь с 
холма на юг вдоль края карты к железной 
дороге. Там перехватите второй отряд из 
еще одного Іокі- А и двух танков: Виіібод и 
Ѵол Шскпег Оставайтесь здесь же и пере¬ 
хватите третий отряд из НипсНЬаск ПС-Ѵ/ и 
НипсНЬаск ПС-А. Вскоре выбежит ТНог-ѴѴ, 
уничтожьте и его. После этого отправляй¬ 
тесь к укреплению и починитесь. 

Идите по дороге на северо-восток к пе¬ 
рекрестку, но не доходите до него, по край¬ 
ней мере, на длинный выстрел (то есть 
встаньте на уровне перекрестка с одной до¬ 
рогой, уходящей на северо-восток). Одним 
из ракетных роботов идите в город, распо¬ 
ложенный восточнее цели № 1, и захватите 
три склада с компонентами (они здесь вы¬ 
глядят необычно). После этого возвращай¬ 
тесь к перекрестку и пробегите немного на 
запад, пока не увидите стоящих на охране 
базы Рігейагіег и НипсНЬаск ПС. Возвращай¬ 
тесь к стоящим роботам и используйте ар¬ 
тиллерийский удар по троим НипсНЬаск 
(желательно, чтобы это были НипсНЬаск ІІС- 
ѴѴ). После этого группа из десяти Ріга^агіег- 
А побежит к вашему отряду. 

Они могут не добежать и остановиться 
на половине пути, тогда подойдите одним 
ракетным роботом на такое расстояние, что¬ 
бы вражеские роботы побежали на вас, 
отойдите немного и выстрелите. Если робо¬ 
ты отойдут обратно, повторите. Таким обра¬ 
зом вы перебьете одним роботом все десять 
РігеШгіе г противника. Не забудьте починить 
своего робота после этой операции. 

Следите, чтобы ваши роботы не подхо¬ 
дили к перекрестку. Возвращайтесь к укреп¬ 
лению и еще раз почините роботов. 

Возвращайтесь к перекрестку и бегите 
дальше. Пробегите мимо НипсНЬаск и оста¬ 
новитесь внутри базы. Пока с северо-запада 
не при шли танки, уничтожайте вражеских ро¬ 
ботов (скорее всего это два целых НипсНЬаск 
ІІС-І и несколько сильно поврежденных 
НипсНЬаск ПС- ѴѴ), но как только появятся тан¬ 
ки (пять Ѵоп Шскпег и три БиІІбод), переклю¬ 
чайтесь на них, даже если роботы не уничто¬ 
жены. (Во-первых, Ѵоп Шскпег несет на себе 
гауссову пушку и мощнее даже целого НипсН- 
Ьаск ІіС-ѴѴ, а во-вторых, некоторые из танков 
примутся методично расстреливать индуст¬ 
риальные здания, которые вам требуется за¬ 
щитить .Жак тол ько та н ки буд уг у н ичтожен ы, 
добейте роботов. Цель №3 достигнута. От¬ 
правляйтесь обратно к установке для почин¬ 
ки роботов и воспользуйтесь ею. После этого 
на базе захватите два склада с компонентами 
в южном углу базы и шесть контейнеров - в 
северном. После этого захватывайте два ин¬ 
дустриальных здания (ІпсІиБІгіаі Солпріех), 
Миссия пройдена. За выполнение задания вы 
получите около 45000 КР. 

ПЯТАЯ МИССИЯ. 

Перехват вражеских сил 

Цель № 1: Уничтожить всех вражеских 
роботов. 

Огневая поддержка: 3 малых, 4 боль¬ 
ших артиллерийских удара, 2 радиозонда. 


Ограничение 
по массе: 500 тонн. 
Мест высадки: 

три. 


Орбитальная разведка заметила значи¬ 
тельные силы роботов Клана Дымчатого 
Ягуара, которые обошл и нас с фланга и пы¬ 
таются быстро достичь наших тыловых об¬ 
ластей, приближаясь к ним с юга. Если эти 
силы сумеют прорваться к нам в тыл, они 
сумеют уничтожить наши линии поставок, 
тыловые базы обеспечения и могут даже уг¬ 
рожать нашим командным зданиям. Эти 
роботы должны быть остановлены. 

Транспорт Батальона может высадить 
основную часть ваших сил в северной части 
района, в котором будет производиться пе¬ 
рехват, еще два робота могут быть высаже¬ 
ны далеко на юге района между холмами с 
целью разведки местности. Силы Клана бу¬ 
дут двигаться с юга на север. Ни один из ро¬ 
ботов Клана не должен прорваться через 
этот район, так как даже один вражеский 
робот может нанести значительный ущерб в 
нашем тылу. 

Прохождение. 

Для этой миссии потребуются три А^Іаэ- 
А или других тяжелых или штурмовых ро¬ 
бота и два ракетных робота, предпочти¬ 
тельно ѴиІШге-ѴѴ. Тяжелых роботов объе¬ 
дините в первую группу, а ракетных - во 
вторую. Также с собой следует взять два 
минных заградителя и отправить их в тре¬ 
тью группу. 

Один из минных заградителей (назо¬ 
вем его первым) должен сразу быстро от¬ 
правиться на восточный холм, причем он 
должен с холма увидеть мост. Как только 
мост будет за мечен, взорвите его двумя ма¬ 
лыми артиллерийскими ударами, положен¬ 
ными в одну точку. После этого роботам, 
идущим с юго-востока, придется обходить 
водоем вдоль берега. Это их задержит, а 
врагу придется пройти мимо ваших робо¬ 
тов, Второй минный заградитель должен 
укладывать мины вдоль дороги, на одну по¬ 
зицию южнее ее. По достижении холма ми¬ 
ны можно укладывать просто по дороге. 

После уничтожения моста первый мин¬ 
ный заградитель должен отправиться класть 
мины на асфальтовую дорогу, идущую на се¬ 
веро-восток вдоль леса. Второй минный за¬ 
градитель должен продолжать класть мины 
по той же л и нии до мэлен ь кого сел е н и я. В это 
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же время выдвинь- 
те тяжелых роботов 
чуть на восток по до¬ 
роге, а за ними по¬ 
ставьте ракетных роботов, 
К вам добегут первые роботы 
противника ” три Соидаг-А и три Соидаг-ѴѴ. 
Через некоторое время с юго-запада по доро¬ 
ге пойдут четыре ]адегтесЬ-А, два Ьокі-А и 
два І_окі-\Л/. С юго-востока отправятся две 
Са^ариіі-А и две СаіариИ-ѴѴ. К этому времени 
минное поле должно достигнуть того места, 
где дорога входит в лес. Первый минный за¬ 


градитель должен положить мины от вхож¬ 
дения дороги в лес на юг до воды и далее до 
городка, тогда как второй минный загради¬ 
тель должен заминировать саму дорогу. Да¬ 
лее первый минный заградитель должен 
проехать по дороге через лес и начать мини¬ 
рование от выхода дороги из леса на север до 
того момента, как кончатся изгибы дороги, а 
далее минировать саму дорогу до перекрест¬ 
ка, Второй минный заградитель должен до¬ 
ехать до перекрестка и от него положить ми¬ 
ны на север до края карты, следует усиленно 
заминировать район выхода дороги. 

Артиллерийские удары следует исполь¬ 
зовать только там, где дорога проходит 
сквозь лес, а также ими можно добивать 
хромающих роботов. 

Вашими основными силами требуется 
перехватить идущих с юго-запада СаіариІС 
Если это сделано успешно, то несильно по¬ 
врежденными роботами можно идти доби¬ 
вать хромающих по заминированным до- 
рогам роботов. Миссия закончится с гибе- 
лью последнего вражеского робота, за ее 
выполнение вы получите 50000 ЯР. 


ШІСТАяГ МИССИЯ..~ 

Уничтожение мобильных 
орудий противокосмиче- 
скои обороны Клана 
Дымчатого Ягуара 

Цель № 1: Уничтожить мобильные ору¬ 
дия противокосмической обороны в пункте 
«Альфа». 

Цель № 2: Уничтожить мобильные ору¬ 
дия противокосмической обороны в пункте 
Бета. 

Цель № 3: Уничтожить мобильные ору¬ 
дия противокосмической обороны: в пункте 
Гамма, 

Огневая поддержка: 3 малых артилле¬ 
рийских удара. 

Ограничение по массе: 560 тонн. 

Мест высадки: два. 




Разведка сумела вычислить местополо¬ 
жение тех мобильных орудий п роти во кос- 
ми ческой обороны, которые были ответст¬ 
венны за уничтожение наших кораблей при 
первоначальной высадке. Эти орудия 
должны быть обязательно уничтожены до 
того, как основные силы вторжения достиг¬ 
нут орбиты этой планеты. 

Воздушная и космическая разведка 
этой местности определила точное место¬ 
положение этих орудий, но так как воздуш¬ 
ное сопротивление противника в этом рай¬ 
оне еще не сломлено, мы должны уничто¬ 
жить эти пушки с поверхности, планеты. 

Будьте крайне осторожны, так как при 
обнаружении вас в этом районе враг будет 
действовать быстро и агрессивно. 

Прохождение. 

На эту миссию стоит взять три штурмо¬ 
вых (предпочтительно АІІа$- А) и четыре ра¬ 
кетных робота {либо ѴиІІиге-ѴѴ, либо Са!а- 
риІІ-А). 

Одним из ракетных роботов заберитесь 
на холм, находящийся к востоку от места 
высадки С этого холма вы увидите трех сто¬ 
ящих рядом 18 М Саггіег, Уничтожьте их од¬ 
ним легким артиллерийским ударом. Этим 
же роботом идите на второй холм, располо¬ 
женный севернее первого. Оттуда вы уви¬ 
дите позиции противника около первой и 
второй цели, а также небольшую охрану у 
контейнера с компонентами. Возвращай¬ 
тесь к остальным роботам. Используйте ос¬ 
тальные артиллерийские удары: один по 
четырем Ѵоп Ціскпег, стоящим на проходе, 
ведущем к цели № 1, а другой по трем Ѵоп 
Іискпег, стоящим за мостом, ведущим к це¬ 
ли № 2. 

Прикажите своим ракетным роботам ох¬ 
ранять одного из тяжелых роботов и двигай¬ 
тесь только группой тяжелых роботов. Таким 
образом ракетные роботы будут держаться 
за тяжелыми роботами хотя бы на начало 
боя. Идите к проходу в лесу, ведущему к це¬ 
ли № 1. Первую цель охраняют, кроме остав¬ 
шихся Ѵоп Іискпег, два Аегозрасе Зроиег, 
два ѴиІІиге-,1 и АІІаз-ѴѴ. Остановитесь, не до¬ 
ходя до прохода на расстояние дальнего вы¬ 
стрела. Не сходя с места, выстрелите по лесу: 
тем самым вы привлечете внимания врага, 
находящегося на базе. Вначале приедут 5ро*- 
Тег и Ѵоп Іискпег. Уничтожьте БроНег, как 
только сможете их достать, так как пока не¬ 
выгодно сходить с позиции. Затем к вам при¬ 
прыгают два ѴиІІиге -і, избавьтесь от них. 
Только потом придет АІІ аз, который не мо¬ 
жет стрелять через лес, разве только тремя 
ракетами, что не опасно. Прикажите вашим 
роботам атаковать его, не сходя с места. По¬ 
сле уничтожения всех этих охранников идите 
к укреплению. Захватите передвижной штаб, 
уничтожьте мобильное орудие п роти во кос¬ 
мической обороны (тоЬіІе огЫіаІ дип). Цель 
№ 1 достигнута. 

Прожгите лес и выходите на восток от 
цели N° 1. Уничтожьте отправившиеся к вам 
два ВиІІгіод и два Ѵоп Іискпег. Захватите 
контейнер с компонентами, который охра¬ 
няли эти танки. Прожгите лес чуть южнее 
контейнера и войдите в лесные проходы ра¬ 
кетными роботами, тяжелых роботов вы¬ 


двиньте немного на юго-восток и останови¬ 
те, Медленно идите по лесным проходам на 
юго-восток. Вначале приедет один Аего- 
$расе 5ро«ег и, возможно, один из выжив¬ 
ших после артиллерийского удара Ѵоп 
Бискпег. Уничтожайте их с помощью тяже¬ 
лых роботов. Продвиньтесь ракетными ро¬ 
ботами еще на юго-восток. Через мост по¬ 
бежит один ТБогЛА/, его уничтожайте ракет¬ 
ными роботами. После этого к вам побежит 
ѴиНигеП, его тоже атакуйте ракетными ро¬ 
ботами, а технику, которая приедет после 
этого, взорвите тяжелыми роботами. Выхо¬ 
дите через тот же проход ракетными робо¬ 
тами. Базу около цели № 2 теперь охраняют 
два ЦШ Саггіег и один ТБог-ѴѴ, еще два І_Ш 
Саггіег расположены около одного из ору¬ 
дий. Возьмите двух наименее пострадав¬ 
ших тяжелых роботов и прикажите ракет¬ 
ным роботам охранять их. Идите тяжелыми 
роботами через мост, к мосту прибежит 
ТТюг-ѴѴ. Его вы уничтожите всеми своими 
роботами, после этого вбегайте на базу и 
уничтожайте все ІРМ Саггіег. Захватите 
пункт управления радарами и расположен¬ 
ные чуть севернее две установки для почин¬ 
ки роботов. Почините всех роботов. Унич¬ 
тожьте оба мобильных орудия противокос¬ 
мической обороны. Цель N° 2 достигнута. 

Внимательно рассмотрите все отметки 
на радарах. Четыре видимых робота - АІІав- 
А, четыре отметки по центру - танки, еще 
пять танков расположено ближе к южному 
радару. Идите по узкому перешейку, распо¬ 
ложенному на востоке базы, выбирайтесь с 
острова на берег и идите к четырем танкам 
{это два Ѵоп |_искпег и два ВиІМод). После их 
уничтожения захватите контейнер, который 
они охраняли. Пройдите на восток до тех 
пор, пока к вам не двинется хотя бы один ро¬ 
бот противника. Уничтожьте его концентри¬ 
рованным' огнем всех ваших роботов. После 
этого еще один робот отправится к вам, а ос¬ 
тальные два побегут уничтожать радары и 
только после их уничтожения отправятся к 
вам. Это дает вам возможность уничтожать 
А{Іэ$-А по одному, не упустите этой возмож¬ 
ности. Отправьте поврежденных роботов 
чиниться. После того как они вернутся, иди¬ 
те на запад к тому месту, где находились от¬ 
метки от пяти танков, на самом деле это три 
Ѵоп Іискпег и два І_ВМ Саггіег, После их 
уничтожения захватите склад с компонента¬ 
ми и возвращайтесь к месту схватки с АІІаз- 
А. Возьмите одного робота и медленно про¬ 
двигайтесь на юг. Через некоторое время вы 
увидите кольцо из Сигнальных башен и ту¬ 
релей, вылезающих из земли. Уничтожайте 
и те, и другие сооружения с большого рас¬ 
стояния, пока не расчистите достаточно ши¬ 
рокий проход (6^7 Сигнальных башен и со¬ 
ответствующие им турели). После прорыва 
системы обороны идите тяжелыми робота¬ 
ми на юг. Цель № 3 охраняют два ТИог-А. 
Вначале к вам отправится один, а как только 
начнется бой, к нему присоединится второй. 
Уничтожьте этих роботов. Отправьте всех 
поврежденных роботов на починку. После 
того как они починятся, уничтожьте все три 
мобильных орудия против о космической 
обороны. Цель Мз 3 достигнута, миссия 








пройдена, за ее выполнение вы получите 
около 45000 ГСР, 

ОПЕРАЦИЯ 

«ГОЛОВОРЕЗ» 

Первому подразделению Хранителей 
Давиона. 

Операция «Чека» была успешно завер¬ 
шена. Наши основные силы выдвигаются на 
атакующие позиции, тогда как силы Клана 
откатываются к Космопорту для осуществле¬ 
ния его защиты. Ваше основное задание на 
эту операцию - захватить космопорт для 
принятия наших основных сил вторжения. 
Основная слабость в обороне Космопорта - 
генераторы, которые питают радары и туре¬ 
ли, Их местоположение нам известно и нахо¬ 
дится среди тех данных, которые мы переда¬ 
ем вам. Приоритетными целями являются 
клановые башни контроля воздушного про¬ 
странства, после их уничтожения ничто не 
помешает нам господствовать в небе. Также 
должна вам сообщить, что за примерное вы¬ 
полнение поставленных перед вами задач я 
выбрала ваш взвод для атаки на космопорт. 
Помните, он должен быть захвачен. Когда 
ваши роботы прибудут к стенам Космопорта, 
силы вторжения будут уже в пути и будет не¬ 
возможно повернуть назад. Если вы проиг¬ 
раете эту битву, все вторжение потерпит по¬ 
ражение! Мы ждем вашего сообщения о том, 
что космопорт захвачен. Удачи. 

пігаА^^^сияГ .” і№ ”" 

Спасение союзного ко¬ 
мандира 

Цель № 1: Эскортировать союзного ка¬ 
питана к месту сбора. 

Огневая поддержка; 4 малых и 2 боль¬ 
ших артиллерийских удара, 1 радиозонд. 

Ограничение по массе: 500 тонн. 

Мест высадки: три. 



Командующий: «У нас есть для вас хо¬ 
рошие новости и плохие новости. Капитану 
Найрну и его взводу было поручено выма¬ 
нить с позиций Двойную Звезду роботов 
Клана с элитными пилотами, которые обыч¬ 
но несут охрану Космопорта. Им это уда¬ 
лось, но их отступление было прервано 
другим неожиданно появившимся клано¬ 
вым подразделением, которое нанесло им 
приличные потери. Силы Найрна заняли 
временную оборонительную позицию, но 
они не могут держаться вечно. 

Быстро сформируйте силы спасения и 
отправьте их в этот регион, защитите АН а 5 
Найрна и эскортируйте его к месту сбора. 
Учтите, однако, что Найрн - сорвиголова, и 


если он почувствует в себе желание ото¬ 
мстить, то может решить нанести несколько 
ударов по врагу перед тем, как отправиться 
домой. 

К счастью, Двойная Звезда роботов 
Клана Дымчатого Ягуара не находится в 
этой области. Мы уничтожим их, когда 
Найрн вернется к нам». 

Прохождение. 

Для выполнений этой миссии потребует¬ 
ся как можно больше трофейных роботов 
класса Іокі, ТНог и Маб Сад в качестве ракет¬ 
ных роботов стоит использовать ѴиКиге и 
лишь в крайнем случае-Сэ^ариК, Все указан¬ 
ные роботы, кроме СаіариК, обладают боль¬ 
шой скоростью, что будет важно в этой мис¬ 
сии, Возьмите четыре ракетных робота, а ос¬ 
тальные снарядите как сможете. Ракетных 
роботов поставьте во вторую группу, а ос¬ 
тальных - в первую 

На севере стоят силы Найрна: Сепіи - 
гіол-ѴѴ, две СаІариІІ-ѴѴ, сам Найрн находит¬ 
ся в АІІаз-А, Бегите всеми роботами на север 
до берега, затем вдоль берега на северо- 
восток. Вы прибежите к воротам в базу, ох¬ 
раняемым пушечными и ракетными туреля¬ 
ми. Уничтожьте с большого расстояния пу¬ 
шечные турели и ворота. Вбегите на базу и 
захватите башню управления турелями, к 
этому моменту начнется нападение на силы 
Найрна, на него нападают три ѴоІІиге-А, ѴиІ- 
Іиге-ѴѴ и два НипсКЬаск IIС-А. Отойдите не¬ 
много на север. С севера приедут Ѵоп І_искпег 
и два ВоттеІ, а с запада прибегут два ѴЫ- 
1иге-А. Они будут пробегать через баки с го¬ 
рючим, взорвите их с большого расстояния, 
и вместе с ними взорвутся оба вражеских ро¬ 
бота. Бегите на север и захватывайте еще од¬ 
ну башню управления турелями и пункт уп¬ 
равления вратами. Захватите два контейнера 
с компонентами, расположенные чуть запад¬ 
нее С севера прибегут два НупсЬЬаск НС-А. 
После их уничтожения посмотрите, где нахо¬ 
дится А1ІЭ5, которого вы должны защищать. 
Если он уже вошел на базу, прикажите ракет¬ 
ным роботам охранять его, иначе ждите, по¬ 
ка он не войдет на базу, и только после этого 
отдавайте приказ об его охране. 6 это время 
другими роботами идите на северо-запад и 
перехватите группу из двух ВиІІйод и двух 
Зсйгек- После их уничтожения бегите на за¬ 
пад к цели, которая видна на радаре Эта 
цель - ЗѵѵЙІѵѵіпсі Рядом с ним расположены 
две установки для починки роботов и склад с 
компонентами. Почините двух наиболее по¬ 
врежденных роботов и бегите на юг. Пробе¬ 
гая мимо склада и пункта управления рада¬ 
рами, захватите их и бегите дальше. Поста¬ 
райтесь догнать ракетных роботов. Около 
пункта сбора вас ждет еще одно подразделе¬ 
ние противника, оно состоит из трех НцпсН- 
Ьаск I ІС-ѴѴ и двух ѴиІІиге-А, После их уничто¬ 
жения миссия закончится. За спасение капи¬ 
тана Найрна вы получите около 50000 КР. 


ВТОРАЯ МИССИЯ. 
Уничтожение присутст¬ 
вия Клана 

Цель № 1: Найти и уничтожить все во¬ 
семь роботов Клана. 

Время на выполнение миссии: 15 минут. 



Огневая 

держка; отсутствует. 

Ограничение по 
массе: 400 тонн. 

Мест высадки: два. 

Ваша главная цель в этой миссии - най¬ 
ти и уничтожить восемь роботов Клана, 
расположившихся на этой территории. 


Наши войска стараются держать в на¬ 
пряжении Двойную звезду роботов, кото¬ 
рую сумел выманить от Космопорта капитан 
Найрн, также он сумел уменьшить их коли¬ 
чество на две единицы. Теперь пришло вре¬ 
мя закончить начатое. Уничтожение этих 
роботов, пилотируемых Воинами Клана, 
нанесет врагу сильный моральный удар, 
вдобавок у Клана не будет возможности со¬ 
брать новую Двойную звезду для защиты 
подступов к Космопорту из элитных пило¬ 
тов, что поможет нам при нападении на Ко¬ 
смопорт. 

Знайте, что силы Клана уже движутся по 
дороге к Чресбуту и вскоре будут выброше¬ 
ны в этот район для спасения своего элитно¬ 
го подразделения. Поэтому мы имеем сов¬ 
сем небольшой промежуток времени, в ко¬ 
тором можем найти и уничтожить 
вражеских роботов. 

Разведка докладывает о том, что пило¬ 
там роботов было приказано окопаться и не 
вступать в прямое противоборство с любы¬ 
ми приближающимися силами Внутренней 
Сферы. Ясно, что командиры Клана Дымча¬ 
того Ягуара боятся, что космопорт будет 
слабо защищен без этого подразделения. 
Ожидайте, что враг будет применять парти¬ 
занскую тактику. 

Тактическое предупреждение. 

Все пилоты этих роботов Клана имеют 
статус пилотов-асов и Воинов Клана. 

Прохождение. 

Для прохождения миссии возьмите 
двух АІІа^-А и двух ракетных роботов, по¬ 
местите их в одну первую группу. 

Идите на север, входите в лесной проход 
и идите по нему. Вскоре вы услышите звук 
включаемого робота и на дорогу выскочит 
Шб СаІ-Т затем он побежит от вас. Пресле¬ 
дуйте его, и он выведет вас к еще одному ро¬ 
боту ^ ТНог-,1, который также выключенным 
стоит в лесу и выпрыгнет при вашем прибли¬ 
жении. После уничтожения этих роботов про¬ 
бейте лес и выходите к берегу реки. Пройди¬ 
те немного на запад вдоль берега и перейди¬ 
те по узкому проходу на другой берег. Идите 













вдоль него, но край¬ 
не осторожно: во 
многих местах поло¬ 
жены мины, о чем пре¬ 
дупреждают лежащие кучи 
металлолома. Дойдите до моста. Пройдите 
по нему на остров и бегите вдоль дороги на 
юго-запад. К этому моменту у вас должно ос¬ 
таваться около 9 минут времени. В селении 
спрятались три робота Клана. Сначала на вас 
нападут два НипсбЬаск ІІС-ѴѴ, а потом, если 
вы пройдете еще немного на юго-запад, Маб 
СаІ-ѴѴ. После уничтожения всех трех роботов 
у вас должно оставаться чуть более 7 минут 
времени. Переходите обратно через мост и 
идите по дороге, вскоре она выведет вас на 
разрушенную базу Клана. Захватите башню 
управления турелями и пункт управления ра¬ 
дарами, На вас выбегут, пробив стену, два 
ТНог-ѴѴ. После их уничтожения у вас должно 
оставаться чуть менее пяти минут. Пройдите 
немного на восток и захватите два склада с 
компонентами, вернитесь к пункту управле¬ 
ния радарами и пройдите немного на север, 
захватите там два контейнера с компонента¬ 
ми. Идите дальше на север к отметке на рада¬ 
ре - это Ма5акагі-\Л/. Когда вы дойдете до ра¬ 
дарной башни, он активизируется и побежит 
к вам. Выстрелите по бакам с горючим, рас¬ 
положенным чуть севернее, когда Манка гі 
будет пробегать рядом, а затем добейте его. 
Миссия пройдена. За ее выполнение вы полу¬ 
чите 30000 ЯР. 


ІАЕМ 


ТРЕТЬЯ МИССИЯ. 

Захват и защита ком¬ 
плекса по производству 
горючего 

Цель № 1: Уничтожить все вражеские 
Силы. 

Цель № 2: Захватить и защитить все че¬ 
тыре нефтяные вышки. 

Вторичная цель: Захватить штабное 
здание Клана для получения важной такти¬ 
ческой информации. 

Огневая поддержка: 3 малых и 3 боль¬ 
ших артиллерийских удара. 

Ограничение по массе: 350 тонн. 


Мест высадки: три. 
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Клан Дымчатого Ягуара захватил ком¬ 
плекс по производству горючего и перера¬ 
ботке нефтепродуктов В ей см зн а, находя¬ 
щийся неподалеку от Космопорта, Клан так¬ 
же сильно укрепил оборону этого комплекса. 
Вы должны захватить этот объект и защитить 



его от войск Клана. В силу стратегической 
важности этого комплекса разведка полага¬ 
ет, что Клан приложит все усилия, чтобы от¬ 
бить его, и в случае неудачи вероятна попыт¬ 
ка просто уничтожить комплекс, чтобы мы не 
смогли им воспользоваться. 

Также помните, что этот комплекс пред¬ 
ставляет собой взрывоопасную область, вну¬ 
три него нет почти ничего, что бы ни горело 
или взрывалось. Естественно, вы можете 
воспользоваться этим себе на пользу (если 
только взрыв не задевает основные нефте¬ 
добывающие вышки), но не стоит считать, 
что воины Клана настолько глупы, чтобы не 
воспользоваться тем же преимуществом. 

Прохождение. 

Это вторая по трудности миссия во всей 
игре. Основную роль здесь играет не ско¬ 
рость, а знание того, что и где произойдет. 
Для этой миссии вам потребуются два АІІав- 
А и два ракетных робота, они должны быть 
расположены в различных группах. 

Идите вдоль берега на юг. Как только вы 
увидите стены, отведите всех роботов чуть 
назад. Возьмите одного ракетного робота и 
пройдите им вдоль берега. Как только по 
этому роботу выстрелит |_[Ш Саггіег, произ¬ 
ведите ответный выстрел и убегайте. После 
этого уничтожьте две ракетные турели, рас¬ 
положенные восточнее ворот. Уничтожьте 
пункт управления воротами, третью турель и 
еще два І_ЯМ Саггіег, Также уничтожьте баш¬ 
ню управления турелями. Проходите в воро¬ 
та и идите к берегу. Идите вдоль него на 
юго-восток, пока не достигнете площадки 
перед укреплением, в котором расположен 
штаб (отметка № 3 на радаре). Выйдите не¬ 
много вперед ракетным роботом и возвра¬ 
щайтесь обратно, как только увидите башню 
управления турелями. Уничтожьте баки с го¬ 
рючим, расположенные рядом с этой баш¬ 
ней, После этого взорвите врата и одним ро¬ 
ботом подбегите к ним. Как только отметки 
от танков на радаре начнут двигаться, воз¬ 
вращайтесь обратно к своим роботам. Из 
базы выйдет охрана - 4 Ѵоп Ыскпег. Пере¬ 
бейте их и заходите на базу. Захватите пункт 
управления радарами, установку для почин¬ 
ки роботов, два склада с компонентами. По¬ 
чините всех роботов и только после этого за¬ 
хватите штаб. Вторичная цель достигнута. 

Вы увидите все четыре вышки и их охра¬ 
ну, будем считать, что вышки пронумерова¬ 
ны слева направо. Первую вышку охраняют 
І_окі-А и два Вот тек Вокруг второй вышки 
патрулируют два Ѵоп Іискпег (положите 
один малый артиллерийский удар так, чтобы 
он взорвал баки, расположенные вокруг вто¬ 
рой вышки, но не задел ее, и патруля больше 
не будет). Вход к третьей вышке охраняют 
три ВиИбод (их всех можно накрыть одним 
большим артиллерийским ударом). Подхо¬ 
ды к четвертой вышке охраняют турели и два 
Ѵоп Іискпег (накройте башню управления ту¬ 
релями и обе радарные отметки еще одним 
большим артиллерийским ударом). Выйди¬ 
те роботами с базы и обойдите ее с северо- 
востока. Идите по дороге на юго-восток Вы 
пройдете мимо взлетно-посадочной полосы 
(она будет чуть севернее). После ее оконча¬ 
ния поверните и идите на юг. 


Вы придете к маленькому укреплению, 
которое обороняет Соидаг-А, внутри нахо¬ 
дятся два здания, в котором размещены ба¬ 
раки и восемь Ѵоп Іискпег. Уничтожьте ро¬ 
бота и сразу бегите уничтожать бараки, по¬ 
сле этого перебейте уже запустившиеся 
танки. Захватите два склада с компонентами. 
Идите на северо-восток. Войдите в укрепле¬ 
ние и захватите нефтедобывающую вышку 
(ОІІ Оеггіск). Выходите из укрепления и ос¬ 
тавьте у входа одного ракетного робота, а 
остальными обойдите укрепление с юго-вос¬ 
тока и встаньте на площадку, свободную от 
различных хранилищ взрывоопасных ве¬ 
ществ. Через некоторое время с юга появится 
Іокі-А и направится к вашим роботам, прак¬ 
тически одновременно с юга ко второй неф¬ 
тяной вышке побегут два Сот та п бе -А а с 
юго-востока начнет движение Ма$акагі-А, 
Когда Мазакагі будет находиться на уровне с 
радарной башней (отследите это по радару), 
направьте на видимые баки, хранящие ве¬ 
щество под давлением, (ргеззиге Іапкз) ма¬ 
лый артиллерийский удар. Это либо уничто¬ 
жит Мазакагі, либо сильно его повредит. Как 
только оба Согпгщпсіо забегут в зону взрыва 
различных баков, взорвите один из них ро¬ 
ботом, которого вы предусмотрительно ос¬ 
тавили у входа к четвертой вышке. Про¬ 
двиньтесь двумя ракетными роботами и од¬ 
ним АІІа* к той радарной вышке, мимо 
которой пробегал Мазакагі. Другим Аба* за¬ 
хватите вначале третью, а затем и вторую 
нефтяную вышку. 

Сразу после захвата второй вышки к тому 
месту, где расположены ваши основные си¬ 
лы, выбегут два НипсбЬаск ІІС-А и отправятся 
ко второй нефтяной вышке для того, чтобы ее 
уничтожить. Уничтожьте их по пути, для этого 
удобны ракетные роботы. Соберите своих ро¬ 
ботов около второй нефтедобывающей вы¬ 
шки. От нее идите на запад и захватите склад 
с запасными частями. После этого идите на 
север и с большого расстояния всеми робота¬ 
ми атакуйте стоящего на охране Іокі-А, после 
его уничтожения добейте два КоплтеІ. Идите 
к перекрестку, расположенному к северо-за¬ 
паду от первой нефтяной вышки. Встаньте 
там всеми роботами, потом быстро сбегайте 
к вышке и захватите ее, после захвата возвра¬ 
щайтесь обратно. С запада по дороге вначале 
приедут пять 1 Ебдаг, их можно уничтожить, 
вовремя взорвав баки, расположенные к за¬ 
паду от перекрестка. Вскоре приедут три Соп- 
сіог и один I Ебдаг, После их уничтожения 
миссия будет пройдена. Учтите: единствен¬ 
ная цель всей приехавшей бронетехники - 
взорвать хотя бы один бак так, чтобы взры¬ 
вом уничтожило первую нефтедобывающую 
вышку. За прохождение миссии вы получите 
около 65000 КР. 


ЧЕТВЕРТАЯ МИССИЯ* 
Расположить дружест¬ 
венную артиллерию 

Цель № 1: Уничтожить вражеские баш¬ 
ни контроля воздушного пространства. 

Цель № 2: Доставить все свои силы, 
включая собранные артиллерийские уста нов* 
ки, к границе горной гряды (точка 2 на карте). 
Время на выполнение миссии: 20 минут. 









Огневая поддержка: отсутствует. 
Ограничение по массе: 380 тонн. 
Мест высадки: два. 



Мы приступили к начальным стадиям 
атаки на космопорт и нам необходима под¬ 
держка артиллерии. Ваша миссия состоит в 
том, чтобы эскортировать взвод мобильных 
артиллерийских установок через район до¬ 
лины Ламберта и расположить их на горной 
гряде на севере региона. Эта гряда располо¬ 
жена над бассейном реки Миасота, в кото¬ 
ром расположен Космопорт и другие свя¬ 
занные с ним сооружения. 

Клан Дымчатого Ягуара расположил на 
горной гряде три башни контроля над воз¬ 
душным пространством и с помощью них мо¬ 
жет вызывать разрушительные направлен¬ 
ные воздушные удары не только в район реки 
Миасота, но и на подходы к горной гряде. Вы 
должны уничтожить эти башни до того, как 
будете перемещать артиллерию на новую по¬ 
зицию, иначе прицельные воздушные удары 
сотрут артиллерию в порошок. 

Нам необходимо, чтобы эти артилле¬ 
рийские установки прибыли на место не по¬ 
зднее, чем через двадцать минут после ва¬ 
шего прибытия, поэтому делайте все быст¬ 
ро. Так как войска Клана в этом регионе 
будут оказывать значительное сопротивле¬ 
ние, держите артиллерию под постоянной 
охраной. Для завершения миссии доставьте 
артиллерию и все ваши силы в точку сбора, 
расположенную около одного из укрепле¬ 
ний противника на горной гряде. 

Обратите внимание на то, что артилле¬ 
рийские установки не могут вести огонь, по¬ 
ка находятся в походном положении, поэто¬ 
му вам на этот раз придется действовать без 
огневой поддержки. 

Прохождение. 

Для прохождения этой миссии стоит 
взять двух А{Іа$- А, двух ракетных роботов и 
ремонтную машину (КеШ Ігиск). Разместите 
всех роботов в одной группе, а ремонтную 
машину - в другой. Сразу же после начала 
миссии отдайте двум ракетным роботам 
приказ охранять одного из Аііаз и переме¬ 
щайте только двух А{1а$. Ремонтную маши¬ 
ну двигайте вместе с артиллерией. 

Сразу же после высадки двигайтесь на се¬ 
вер. На ближайшем холме стоят два Загасеп и 
два ВиІІсІод. Как только начнется бой, к ним 
присоединятся еще один ВиІІсІод и один Зага- 
сеп, которые приедут с северо-запада. Идите 
дальше на север, не забывая передвигать ар¬ 


тиллерию на небольшом расстоянии от робо¬ 
тов. На следующем холме стоит охрана в виде 
СаІариК-ѴѴ, после нападения на нее с востока 
прибудут дополнительные силы противника: 
еще одна Са*ариІ1-ѴѴ, СепІигіоп-ѴѴ и два 
НипсЬЬаск ІІС-ѴѴ. С северо-востока приедет 
1_Ш Саггіег и Загасеп, с севера - ВиІІсІод. Как 
только вы уничтожите эти силы противника, 
бегите дальше на север. Если вас будет дого¬ 
нять Каѵеп -А, уничтожьте его: это робот-на¬ 
водчик. Он придан каждому вражескому пат¬ 
рулю. Как только Каѵеп замечает противника, 
он направляет к нему двух НипсЬЬаск ІІС-ѴѴ и 
двух СепШгіоп-ѴѴ. Если вы будете двигаться 
достаточно быстро, то вы уничтожите Каѵеп 
настолько далеко от патруля, что он прекратит 
преследование. Такие патрули будут появ¬ 
ляться и дальше, они всегда появляются с юга 
и из северо-западного угла карты. 

Бегите дальше на север. С северо-за¬ 
падного холма спустятся Са*ариЬ-ѴѴ и 
НипсЬЬаск ІІС-ѴѴ, с ними будет ехать Зага- 
сеп; еще один Загасеп и ВиІІсІод спустятся с 
холма чуть позже. После уничтожения этой 
группы у вас должно оставаться где-то 14, 
минимум 13 минут. Подойдите к маленько¬ 
му лесу. Почините и перезарядите роботов с 
помощью ремонтной машины, затем про¬ 
должайте идти на север. С западного холма 
спустятся два Загасеп, 1.КМ Саггіег и ВиІІсІод, 
затем к ним прибежит НипсЬЬаск ІІС-ѴѴ. По¬ 
сле уничтожения и этих сил противника дой¬ 
дите до северного края карты. У вас должно 
оставаться где-то 11 минут. Поверните и иди¬ 
те на восток вдоль границы района. 

Через некоторое время вам придется 
забраться на холм, по которому бьет артил¬ 
лерия. Идите компактной группой, причем 
так, чтобы снаряды падали перед вашими 
роботами. По холму вы дойдете до первой 
башни контроля воздушного пространства. 
Вокруг нее расположены вылезающие из 
земли пушки, также ее охраняют Ѵоп 1_иск- 
пег и 1.КМ Саггіег. Уничтожьте эту технику, 
пушки, а затем и саму башню, но делайте 
это с большого расстояния, так как на место, 
где стояла башня, обрушатся артиллерий¬ 
ские удары. Идите дальше на восток по гор¬ 
ной гряде. Именно с востока прибегут 4 
Соидаг-А и попытаются прорваться к артил¬ 
лерийским установкам. Уничтожьте враже¬ 
ских роботов и продолжайте свой путь. Вы 
дойдете до второй башни, рядом с которой 
расположено место сбора. Ее также охраня¬ 
ют Ѵоп Ціскпег и 1.КМ Саггіег, а вокруг стоят 
вылезающие пушки. Уничтожьте и эту баш¬ 
ню. Чуть к юго-востоку расположена третья 
башня, аналогичная предыдущим. Унич¬ 
тожьте и ее. Цель № 1 достигнута. 

С уничтожением башен прекратится ар¬ 
тиллерийский обстрел. После этого собери¬ 
те все ваши силы у развалин второй башни. 
Миссия пройдена. За выполнение задания 
вы получите около 55000 КР. 

ПЯТАЯ МИССИЯ. 
Уничтожение вторичных 
генераторов энергии 

Цель № 1: Уничтожить энергетический 
комплекс в пункте «Альфа». Цель № 2: 
Уничтожить энергетический комплекс в 



пункте Бета. Цель 
№ 3: Уничтожить 
энергетический ком¬ 
плекс в пункте «Гамма». 

Огневая поддержка: 6 
малых и 4 больших артиллерийских удара. 

Ограничение по массе: 415 тонн. 

Мест высадки: два. 


Три геотермальные электростанции, 
расположенные в районе Беллум, снабжают 
дополнительной энергией Космопорт. 
Уничтожение всех генераторов во всех трех 
комплексах заставит Космопорт использо¬ 
вать только собственную энергию, которую 
он производит в весьма ограниченном ко¬ 
личестве, что скажется на эффективности 
работы радаров и систем обороны. 

Эта область хорошо защищена, в ос¬ 
новном расположенными в регионе гарни¬ 
зонами бронетехники Крепостных. Также 
около энергетических комплексов располо¬ 
жены несколько роботов Клана и Крепост¬ 
ных для усиления обороны. Но вашей ос¬ 
новной заботой станет Звезда тяжелых и 
штурмовых роботов с пилотирующими их 
асами, расположенная в этом регионе. Как 
сообщает разведка, в основном Звезда со¬ 
стоит из штурмовых роботов типа Мазакагі. 

Прохождение. 

На эту миссию стоит взять двух АІІаз-А и 
двух ракетных роботов, желательно ѴиІІиге, 
на оставшееся место стоит взять Мае! СаХ, 
или, в крайнем случае, ТЬог, вооруженный 
исключительно энергетическим оружием. 
Не берите Мазакагі, так как вражеские робо¬ 
ты считают его более сильным, чем АІІаз, и 
концентрируют огонь на нем, хотя при этом 
даже бронированная версия - Маэакагі-А - 
слабее Аііаз-А. Всех быстрых роботов собе¬ 
рите в одну группу, А*1а$ - в другую. Также 
желательно наличие хотя бы у одного Аііаз 
энергетического оружия дальнего боя, луч¬ 
ше всего С/ЕВ РРС. 

Двигайтесь по дороге на юго-восток. 
Вскоре на вас нападут два ЗЬгеск, еще один 
расположен чуть дальше по дороге, затем 
приедут три Ѵоп Шскпег и прибежит ТЬог-А. 
После их уничтожения дорога к энергетиче¬ 
скому комплексу Альфа свободна. По пути 
захватите склад с компонентами. У комплек¬ 
са расположен пункт управления радара¬ 
ми - захватите его. После этого встаньте у 
восточной стены укрепления и ждите. От ос¬ 
новной базы к вам отправятся два Маьакагі- 
А. Когда они впервые выстрелят по вам, они 
будут находиться около резервуаров с га¬ 
зом. Выстрелите по ним и добейте пережив- 
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* / / ших взрыв робо- 
// тов. После этого 
/ можно уничтожать 
генераторы (роѵѵег 
депегаіог) в этом энерге¬ 
тическом комплексе. Цель № 1 достигнута. 

Идите дальше нэ юго-восток. Захватите 
три контейнера и два бункера с компонента¬ 
ми и идите дальше вдоль берега . Как только 
подойдете к лесу, пройдите немного на юг и 
уничтожьте патруль из бронетехники в со¬ 
ставе 2 Ѵоп Іцскпег и ІЕМ Саггіег. Идите 
дальше вдоль берега до дороги, поверните 
и идите по ней на северо-восток до моста. 
Зайдите на мост и с большого расстояния 
уничтожьте две турели. Пройдите еще не¬ 
много по мосту и взорвите башню управле¬ 
ния турелями. Забегайте на базу. Основны¬ 
ми целями на базе являются не четыре І_ЕМ 
Саггіег, а бараки пилотов роботов (Месб- 
ѴУаггіог Ваггаск), расположенные чуть вос¬ 
точнее входа и севернее входа, рядом с ни¬ 
ми стоят безжизненные ШІег-ѴѴ. Вызовите 
по баракам легкие артиллерийские удары и 
добейте их роботами. После этого унич¬ 
тожьте І_ВМ Саггіег и запустившихся ІШег. 

Вернитесь и взорвите мост, по которому 
вы вошли в этот комплекс. Тем самым вы 
приобретете немного времени для починки 
роботов перед тем, как на базу прибудут три 
Ма$акагі-ѴѴ, которые отправятся с главной 
базы. Бегите на север мимо генераторов 
энергии. Чуть восточнее расположены две 
установки для починки роботов. Захватите 
их и, починив одного из быстрых роботов 
(Маб Са{ или ТНог), отправьте его к разру¬ 
шенному мосту и от него на запад по дороге. 
Слева и справа от дороги стоят башни уп¬ 
равления турелями. Захватите их, несмотря 
на обстрел, затем верните робота, произво¬ 
дившего захват, и почините еще раз. Также 
почините остальных роботов и отправьте их 
на холм, расположенный чуть восточнее ба¬ 
шен управления турелями. По этой дороге 
приедут и погибнут под огнем турелей два 
Бсбгек, также по этой дороге пойдут 
Ма$акагі-\Л/ Г отправленные ко второму энер¬ 
гетическому комплексу. Они, скорее всего, 
не пройдут турели, но на всякий случай по¬ 
могите им тяжелыми артиллерийскими уда¬ 
рами. Вернитесь к генераторам энергии и 
уничтожьте их. Цель N2 2 достигнута. 

Возвращайтесь к месту гибели трех 
Мазакагі-ѴѴ и идите дальше по дороге на 
северо-запад, по пути уничтожьте еще один 
5с Иге к. Вы выйдете к первому энергетичес¬ 
кому комплексу. От него идите на юго-запад 
через мост, на острове ничего не взрывайте, 
так как взрыв заденет все мосты и уничто¬ 
жит их. Идите на второй остров. По мосту 
переходите на другой берег. Там стоит не¬ 
плохое укрепление. Уничтожьте оба ЗсКгек, 
стоящих в проходах, ворвитесь внутрь ук¬ 
репления и захватите башню управления ту¬ 
релями. Бегите по дороге на юго-восток до 
цели № 3. Ее охраняют пушечные турели и 
два Тітог-А. После победы над ними быстро 
взорвите все четыре генератора: если вы 
будете их уничтожать медленно, с основной 
базы прибудут три Ма$акагі-ѴѴ. Миссия за¬ 
кончится, когда будет уничтожен последний 



генератор энергии. За выполнение миссии 
вы получите около 45000 ЯР. 

ШЕСТАЯ МИССИЯ. 

Захват Космопорта 

Вторичная Цель: Захватить или нейтра¬ 
лизовать турели, расположенные по пери¬ 
метру Космопорта. 

Цель № 1; Уничтожить центральные пе¬ 
редвижные орудия противокосмической 
обороны Цель № 2: Уничтожить северо-за¬ 
падные передвижные орудия противокос¬ 
мической обороны. Цель № 3: Уничтожить 
северо-восточные передвижные орудия 
противокосмической обороны. Время на 
выполнение миссии: 35 минут. 

Огневая поддержка: 3 малых и 3 боль¬ 
ших артиллерийских удара, 2 радиозонда. 

Ограничение по массе: 600 тонн. 

Мест высадки: три. 



Выберите для этого задания ваших луч¬ 
ших пилотов, посадите их в лучших роботов и 
отправьте нэ это задание. Они будут высаже¬ 
ны к югу от Космопорта и отправятся на его 
захват. Им будет необходимо уничтожить 
шесть передвижных орудий противокосми¬ 
ческой обороны до того, как в Космопорт 
приземлятся наши основные силы вторже¬ 
ния. Сопротивление противника будет очень 
серьезным. Ваши предыдущие действия вре¬ 
менно вывели из строя внешнее кольцо туре¬ 
лей, но разведка говорит о том, что они будут 
приведены в рабочее состояние примерно 
через минуту после вашей вы садки. Разведка 
докладывает о том, что башни управления ту¬ 
релями внешнего кольца обороны Космо¬ 
порта были возведены рядом друг с другом 
внутри маленького укрепления, расположен¬ 
ного около ворот Космопорта (естественно, с 
внутренней стороны), что было сделано для 
перенастройки системы обороны. Это помо¬ 
жет вам захватить контроль над внешними 
турелям до их включения, если ваши дейот’ 
бия будут быстрыми и четкими. 

Последнее; разведка заметила группу 
роботов типа ТНог, приближающуюся к Кос¬ 
мопорту-' с юго-запада. Если вы будете дейст¬ 
вовать достаточно быстро, вы сумеете пере¬ 
хватить их до того, как они усилят оборону и 
без того хорошо укрепленного Космопорта. 

Прохождение. 

Это последняя миссия игры. Для ее вы¬ 
полнения вам потребуются нижеперечис¬ 
ленные роботы. Четыре АІІаз-А, вооружен¬ 


ные следующим оружием: С/ЕЯ РРС (сколь¬ 
ко досталось трофейных/на Аі!аз ставится 4 
штуки и еще остается место для одного РРС), 
РРС, С/ЕЯ Ьазег (они стоят почти на каждом 
клановом роботе, и не зря: малая масса, 
средняя дальность, неплохая скорость 
стрельбы и уровень поражений). Два ракет¬ 
ных робота, предпочтительно ѴиІШге-ѴѴ, во¬ 
оруженных СДШ Яаск, Также потребуется 
один прыгающий робот, предпочтительно 
Соидаг-І (вооружение не имеет значения) и 
один ремонтный грузовик (Яе(гМтиск). Объ¬ 
едините всех Аііаз в первую группу, всех ра¬ 
кетных роботов - во вторую, а в оставшуюся 
поместите прыгающего робота и ремонтный 
грузовик. Всегда в этой миссии держите ра¬ 
кетных роботов за АІІ35, особенно если вы 
используете ѴиІІиге, так как они имеют 
крайне слабую броню. Чините роботов по 
необходимости; на карте расположены две 
установки для починки роботов, но они не¬ 
плохо охраняются и у вас не будет времени 
возвращаться к уже отбитой установке, для 
этого и берется ремонтная машина. 

Как только начнется миссия, бегите на 
север. Все роботы, кроме прыгающего, долж¬ 
ны добежать до конца леса. Прыгающий ро¬ 
бот должен добежать до дороги, пробежать 
по ней до ворот, перепрыгнуть их, затем - 
вторые ворота и запрыгнуть внутрь укрепле¬ 
ния с тремя контрольными башнями и пунк¬ 
том управления вратами. Все эти сооружения 
необходимо захватить до того, как до ворот 
доберутся пять вражеских Тбог-ѴѴ, тогда вы 
сможете добить их остальными роботами. На 
весь захват у вас есть 1 минута 30 секунд, и 
этого вполне хватает, Будьте аккуратны, про¬ 
странство между забором и стеной замини¬ 
ровано, поэтому входите в базу только по до¬ 
роге. После захвата сооружений мины также 
перейдут на вашу сторону, и оба ЬокнА, пат¬ 
рулирующие между двумя стенами, будут 
уничтожены. Вторичная цель достигнута. 

От входа идите на восток через площадь. 
За ней находится внутреннее укрепление, за 
которым расположены первые две установки 
противокосмической обороны. Подойдите к 
стене на большое расстояние и уничтожьте 
две-три ракетные турели. После этого на вас 
выбегут роботы, охраняющие это укрепле¬ 
ние: вначале с севера выпрыгнут два Ѵціш- 
геЦ, а затем стену перепрыгнут ТНог-] и Маб 
Са!-І. Через некоторое время после их унич¬ 
тожения с северо-запада прибегут по очере¬ 
ди два Ма5зкагі-ѴѴ, а затем и два Со и да г- ѴѴ. 
После уничтожения всех этих роботов (прав¬ 
да, Соидаг могут остаться охранять укрепле¬ 
ние) зайдите за стену (в крайнем случае, 
пробейте ее), уничтожьте еще несколько ту¬ 
релей и пройдите на север. Там расположен 
генератор, питающий турели всего централь¬ 
ного района, и первая установка для почин¬ 
ки роботов. Уничтожьте генератор, захватите 
установку для починки роботов и отремонти¬ 
руйте ваши боевые машины, уничтожьте оба 
мобильных орудия противокосмической 
обороны (МоЬіІе ОгЬИаІ Сип). К этому вре¬ 
мени у вас должно оставаться не менее 23 
минут. Цель N 2 1 достигнута. 

Вернитесь к входу в Космопорт и идите 
на северо-запад вдоль стеньг Как только по- 












ИГРА 


уничтожения взры- 
в а йте оба м о бил ь н ых 



явятся холмы, пройдите на север и идите до 
стены еще одного укрепления, Взорвите-бли- 
жа йшие к вам две турели и пробейте в паре 
мест стену Р но не приближайтесь к стене бли¬ 
же, чем на выстрел со средней дистанции. 
Прыгающим роботом запрыгните на верхний 
ярус холма и полностью исследуйте его. Вы 
увидите башню управления одним из секто¬ 
ров турелей. Уничтожьте ее двумя легкими 
артиллерийскими ударами, тем самым акти¬ 
визируются Ѵиііиге-І. Сколько их конкретно 
выпрыгнет из-за стены укрепления, неизве¬ 
стно, но чем больше, тем лучше (всего их 
пять). Скорее всего, здесь ваш прыгающий 
робот погибнет {даже желательно, чтобы пи¬ 
лот катапультировался), но он выполнил 
главную задачу. Роботы, которых он выма¬ 
нил, будут стоять на холме неподвижно. 
Уничтожьте их двумя нанесенными подряд 
тяжелыми артмллерийскими ударами. После 
этого входите в укрепление, уничтожайте не¬ 
добитых ѴиІІиге^ и взрывайте еще одну 
башню управления турелями (скорее всего, 
она будет немного восточнее), но при этом 
не отходите далеко от стены, иначе активи¬ 
зируется еще одна группа роботов. Идите 
вдоль стены на северо-запад, а затем, когда 
дойдете до угла, поверните на северо-вос¬ 
ток. Уничтожьте оба передвижных орудия 


противокосмической обороны и генератор, 
что расположен чуть севернее орудий. К это¬ 
му моменту должно оставаться около 12 ми¬ 
нут. Цель № 2 достигнута. 

Продолжайте обход укрепления в том 
же направлении вдоль стеньг Через некото¬ 
рое время вы придете к еще одной установке 
для починки роботов, на этот раз она охраня¬ 
ется серьезнее: Мазакагі-Ш, МасІ Саі-А и 
пять НипсбЬаск ІІС-ѴѴ, которые прибегут с 
юга. После боя почините роботов и идите че¬ 
рез выход их укрепления, расположенный 
рядом, на северо-восток, пока не дойдете до 
железной дороги. Поверните и идите вдоль 
нее на юго-восток, пока она идет рядом с бе¬ 
регом, Как только она начнет отдаляться от 
берега, сойдите с нее и идите вдоль берега, 
который выведет вас к третьему укреплению. 
К этому моменту должно оставаться около 8 
минут. Из-за укрепления выбегут два 
Мазакагі-А, а затем из-за стен выпрыгнут 
пять НипсЬЬаск ІІС-І. После их уничтожения 
заходите внутрь и бегите на север к отметке 
№ 4 на радаре, при этом не заходите ни в 
один из кругов, сформированных из отража¬ 
телей (Ыэ$1 сіебесіогз), потому как это тупи¬ 
ки. Около ворот к последним двум орудиям 
вас встретит один Мазакагі-І, он не должен 
доставить вам никаких хлопот. После его 


орудия п роти во косм и - _ 

ческой обороны - и путь - 

основным силам вторжения 
будет открыт. Цель № 3 достигнута, Миссия 
пройдена, за ее выполнение вы получите 
около 105000 ЯР, хотя это уже не важно. 

Вся военная кампания пройдена. 


В торжение Внутренней Сферы на пла¬ 
неты Клана Дымчатого Ягуара про¬ 
шло успешно. Началось полномас¬ 
штабное вторжение. Оно проходило в не¬ 
сколько этапов и развивалось весьма 
успешно. Единственная попытка контратаки 
Клана провалилась. Внутренней Сферой 
были захвачены миры Клана Дымчатого 
Ягуара и Клана Кошек Сверхновой, Правда, 
на планетах второго из вышеупомянутых 
Кланов за их невмешательство в ход воен¬ 
ных действий был оставлен чисто символи¬ 
ческий гарнизон {кроме тех планет, которые 
граничат е Кланом Призрачного Медведя - 
теперь самого мощного из всех Кланов). 
Продолжение следует... 


ЧТО ЖЕ ДАЛЬШЕ? 


Братт, подполковник в отставке 

ШСІІВАТІОІІ: 

ТНЕ ѴѴІЮЕВЫЕ58 МІ88ІОЫ8 


(Окончание. Начало см. в предыдущем номере) 


Процессор - Репііит 90 МГц 
Операционная система - ѴѴіпсіоѵуб 95 
Оперативная память - 16 Мб 
Свободного места на жестком диске -110 Мб 
Рекомендуется 301х 
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21 1 ІЫТО ТНЕ СНЕЕЫ 

Ваш отряд продолжает продвигаться в 
сторону джунглей. Цель данной миссии - за¬ 
нять зону выхода всем отрядом. Миссия до¬ 
статочно сложная и очень длинная. Карта 
почти симметрична, но прорыв по восточно¬ 
му краю кажется мне немного легче. 

Если у вас есть лазер, то постарайтесь 
взять под свой контроль как можно больше 
горе'ку, которые будут нападать на вас. Одно¬ 
го из них {а лучше пару), обязательно полно¬ 
стью вылечив, поставьте на севере в конце 
прохода, чтобы они не дали горе'ку с запада 
пройти на вашу половину карты. Будьте очень 
внимательны в выборе места для каждого 
бойца - лазеры здесь стоят очень плотно. 

Наконец-то защитные зоны с лазерами 
позади, перед вами джунгли планеты. Такого 
вы еще не видели: вас окружают постройки. 


оставшиеся от древней цивилизации, насе¬ 
лявшей планету Скэй'ра. Цель миссии - до¬ 
стичь зоны выхода. Чтобы выключить стреля¬ 
ющие огнем статуи в центральном проходе, 
необходимо достичь зоны *В». 

В этой миссии вы знакомитесь с новым 
типом скайѴеров - би'ку. Это живой огнемет! 
Они действуют так же, как и ваш огнемет, с 
той лишь разницей, что заряды у них не кон¬ 
чаются. Достаточно живучий -13 пунктов здо¬ 
ровья; умирая, взрываются, уничтожая все 
вокруг себя. 

Зато вы получаете абсолютное оружие, ес¬ 
ли взяли его под свой контроль. Никто не мо¬ 
жет наступить на горящую землю, поэтому до¬ 
статочно с помощью би'ку регулярно заливать 
огнем проход, и уже никому там пройти не 
удастся. Во всех дальнейших ваших миссиях 
главной задачей станет вербовка под свои зна¬ 
мена максимального числа би'ку, они - глав¬ 
ное оружие победы в любой миссии. 


Есть два варианта прохождения этой мис¬ 
сии. Первый заключается в том, чтобы «честно» 
пройти через «огнедышащие» статуи; с помо¬ 
щью майора Разерфорд, как самого быстрого 
члена вашего отряда, толкая перед собой 
ящик, пробежать по центральному коридору, 
выключить защищающие его огнеметы; далее 
силами всего отряда расчищать проходы от 
би'ку и рей'зеров и прорваться к зоне выхода. 
Вариант возможный, но слишком сложный и 
весьма опасный, 

Второй состоит в том, чтобы никто из 
бойцов не сходил с платформы, на которой 
вы начинаете миссию, а всю опасную работу 
«поручить» взятым под контроль би'ку. Чем 
больше их у вас будет, тем лучше. Тактика 
выжженной земли - ѳ действии! Постоянно 
переключайтесь во второй режим стрельбы и 
заливайте огнем все вокруг, а в первую оче¬ 
редь - норы, из которых лезут новые скай'ге- 
ры. Это будет весьма забавно, главное - не 


































зону «В» - вам нет не* 
обходимости выклю¬ 
чать огнеметы в коридо¬ 
ре, но без этого зона выхода 


не активизируется. 

После выполнения этой миссии сюжет 
опять распараллеливается. 


23.1. ОА2ЕО 

Вы все дальше продвигаетесь вглубь 
джунглей. Какие-то неизвестные вам растения 
испускают ядовитые испарения, поэтому за¬ 
держиваться здесь не стоит. Весь отряд дол¬ 
жен достичь зоны выхода за 20 ходов. Попы¬ 
тайтесь задержать дыхание - и вперед! 

Небольшой лабиринт, несколько горе'ку - 
миссия была бы несложной, если бы не би'зе- 
ры. Это новый тип монстров, отличительная 
черта - они не атакуют, хотя от этого не намно¬ 
го легче. Они просто подходят к вашим бойцам 
и загораживают проход. Но их много, и они 
очень живучи (20 пунктов!). Перебить их всех 
вам не хватит ни патронов, ни времени. 

Любой маршрут через лабиринт одинако¬ 
во приемлем, но важно соблюдать несколько 
правил. Нужно держаться всем вместе: у груп¬ 
пы, в которой менее чем 3-4 человека, нет ни¬ 
каких шансов прорваться. Идите колонной, 
друг за другом. Чередуйте бойцов, идущих пер¬ 
выми, чтобы обеспечить равномерный расход 
патронов. Ни в коем случае не ставьте бойцов в 
режим обороны - так они только зря израсхо¬ 
дуют заряды. Не стоит брать под контроль 
скай'геров - достичь зоны выхода должны ВСЕ 
члены отряда, и если он где-то застрянет, то вы¬ 
тащить его или убить будет очень непросто. 

Самое противное в этой миссии - это ког¬ 
да часть бойцов уже заняла места в зоне вы¬ 
хода, остальные тоже совсем рядом, но не 
могут встать на зону, так как она вся занята 
би'зерами. И патронов уже нет! 

23.2. СОЫР1І5ЕО 

Эта миссия похожа на Бсиіріигез, но вме¬ 
сто стреляющих огнем статуй здесь присутст¬ 
вуют другие артефакты - столбы, которые 
сжигают любого, кто приблизится к ним 
вплотную. И проходится она так же: берете 
под контроль несколько би'ку и ими воюете. 

Самый быстрый вариант завершения мис¬ 
сии: провести весь отряд между огненными 
столбами на северо-восточную платформу, 
расстрелять горе'ку, стоящих внизу, взять под 
контроль ближайшего би'ку из находящихся 
на западной арке, затем, уже им, убить кучку 
би'ку около зоны выхода и завершить миссию. 
На все это у вас уйдет не больше 10 ходов. 

Правда, в этом случае вы пропустите сун¬ 
дуки в западной части карты. Можно, завер¬ 
бовав би'ку на западной арке, отправить за 
сундуками его, но в одном из них лежит бро¬ 
ня, которую тот использовать не сможет. Вот 
почему в этой миссии лучше не спешить с ее 
завершением, а медленно пройти отрядом по 
всей карте и все собрать. 


24.1. 5ТЕЕІ.Е 

Стил-Бензопила уже близко, в этой мис¬ 
сии вы должны спасти ее - именно она долж¬ 
на достичь зоны выхода. Доктор Райк на кос¬ 
мической станции был очень удивлен, услы¬ 
шав о существовании неагрессивного вида 
скай'геров. Раз уж существует один вид, кото¬ 
рый оказался невосприимчив к кровожадному 
безумию, поразившему планету, то, возмож¬ 
но, удастся вывести вакцину, которая привела 
бы в порядок и остальных жителей планеты. 

Стил находится в окружении би'ку. От них 
ее защищают ящики. Она вооружена бензо¬ 
пилой, пара ударов которой успокоят почти 
любого монстра, но против би'ку ее приме¬ 
нять нельзя, так как, умирая, они взорвутся и 
погубят Стил. 

Ничего нового в стратегическом плане эта 
миссия вам не принесет: много врагов (го¬ 
ре'ку и би'ку) и мало патронов. Берите под 
контроль как можно больше скай'геров обоих 
типов, и пусть все идут вперед - отсидеться в 
стороне сегодня никому не удастся. 

Иногда за один ход удается взять под 
контроль сразу двух монстров; рискните, но 
не забудьте предварительно сохраниться. 

Старайтесь активнее действовать под¬ 
контрольными вам скай'герами - у них, в от¬ 
личие от ваших бойцов, запас зарядов не 
ограничен. 

Когда вы уничтожите уже всех монстров и 
выпустите Стил на волю, через норы по углам 
карты опять полезут скай'геры. 

24.2. ЗТЕЕІ.Е 

Задание на миссию здесь то же, что и в 
параллельной миссии 24.1, зато исходные 
данные прямо противоположны. Стил нахо¬ 
дится на открытом пространстве, а неподале¬ 
ку от нее тусуются четыре ал'ку. Кроме них бу¬ 
дут еще би'зеры. 

Тем не менее, это достаточно простая 
миссия. В самом начале миссии захватите хо¬ 
тя бы одного би'ку. Он должен стоять около 
дыры в заборе и, заливая землю огнем, по¬ 
стоянно поддерживать полосу огня на рассто¬ 
янии одной клетки от забора. На этой-то сво¬ 
бодной полосе и будет прятаться от ал'ку 
Стил. Другие би'ку должны будут защитить 
ваших бойцов от би'ку, которые постоянно 
вылезают из юго-восточной норы. 

Есть два способа борьбы с ал'ку. Первый - 
долгое, медленное убиение. Он заключается в 
том, чтобы залить огнем место, где стоит ал'ку, 
и он не сможет двинуться с места, а вы сможе¬ 
те расстреливать его с безопасной дистанции 
из любого вида оружия по вашему вкусу. 

Второй - простой и быстрый. Берете под 
контроль би'ку и подводите его вплотную к 
ал'ку, тот его бьет и они оба благополучно 
взрываются. 

Наилучшей позицией для вашего отряда 
будет платформа, только не забывайте про 
нору на севере - из нее время от времени бу¬ 
дут вылезать би'ку 


ГШШ8 

Новая база снабжения, почти ничего но¬ 
вого. Весьма полезно взять ракетный ранец - 
скоро он вам понадобится. 



25. ТНЕ СйРТйгіЁ 

Вы пробираетесь к месту вашего рандеву 
с «шаттлом», тащите на себе Стил, труп 
скай'гера и кучу местных артефактов. Но тут 


выясняется, что доктору Райк недостаточно 
свежего трупа, он хочет получить живого 
би'зера. Для помощи в поимке би'зера на пла¬ 
нету парашютируется Рамон с лазером. Для за¬ 
вершения миссии он и контролируемый вами 
би'зер должны занять зону выхода. 

Сложная миссия. Хотя конец близок, и лег¬ 
ких миссий уже не будет. Неудобные узкие 
проходы, огненные столбы, большое число го¬ 
ре'ку и би'ку, путающиеся под ногами би'зеры. 
Посмотрите на карту: каждая зеленая точка - 
это скай'гер, а через норы по углам будут при¬ 
бывать новые и новые би'ку. Четыре самые се¬ 
верные зеленые точки - это горе'ку, они оста¬ 
нутся на своих постах до самого вашего прибы¬ 
тия и будут защищать зону выхода. 

Рациональным будет разбить отряд на не¬ 
большие группы и продвигаться на север к зоне 
выхода разными маршрутами, чтобы не мешать 
друг другу, да и сундуки не пропустить. Кроме 
того, значительно эффективнее брать горе'ку на 
севере в клещи, нежели пытаться расстрелять их 
с одной позиции, где бойцы будут только ме¬ 
шать друг другу. Каждой группе хорошо бы при¬ 
дать одного-двух би'ку для прикрытия. 

Не забудьте про би'зера, которого так 
жаждет доктор Райк. Его лучше взять под кон¬ 
троль сразу, в самом начале миссии, так как в 
северной части карты они не водятся, и обяза¬ 
тельно вылечить. 


26. ТО ТНЕ АЫЕЫ ЗІТЕ 

Весь отряд связывал с прибывающим 
«шаттлом» свои надежды на эвакуацию с пла¬ 
неты, но не тут-то было. После конфиденци¬ 
альных переговоров с доктором Райк майор 
Разерфорд сказала, что вы должны найти по¬ 
селение скай'геров, которое, по данным со 
станции, находится где-то к югу. Ничего более 
конкретного никто сказать не мог. Стил-Бензо¬ 
пила вызвалась быть вашим проводником, 
что ж, она знает эти места лучше, чем кто-либо 
еще. А вот поведение майора Разерфорд вну¬ 
шает все большее опасение: создается впечат¬ 
ление, что она горит желанием получить оче¬ 
редное повышение по службе, которое, если 
не поостеречься, ей дадут посмертно. 

Цель миссии - достичь зоны выхода на 
юго-востоке. Перед ее началом стоит воору¬ 
жить одного из бойцов минометом Міпе 
ТНгоѵѵег ЕпЬапсесІ. Его отличие от обыкновенно¬ 
го миномета - в большей огневой мощи и в 
том, что во втором режиме он выстреливает 
мину, которая со следующего хода может пере¬ 
двигаться на расстояние до 10 шагов. Ракетный 
ранец в этой миссии будет очень полезен, воз¬ 
можно, даже необходим. Пройти эту миссию 
без использования ранца на максимальном 
уровне сложности мне не удалось. 

Вы начинаете миссию в окружении «как¬ 
тусов», которые постепенно будут превра¬ 
щаться в би'ку. Для выполнения миссии необ¬ 
ходимо прорваться к платформе в центре 
карты, обеспечив при этом прикрытие с тыла 
для вашего отряда (два-три взятых по кон¬ 
троль би'ку помогут делу) и одновременно 
безопасный отход Стил к основному отряду 
(для этого используйте миномет - прямой 
огонь или заброска мин - и не обращайте 
внимания на би'зеров, ваша цель - би'ку, на¬ 
ходящиеся в опасной близости от Стил). 













Когда вы решите эту задачу, считайте, что 
миссия закончена. Пока ваш отряд развлека¬ 
ется в меру своей испорченности, уничтожая 
всех, до кого руки (вернее, автоматы) дотя¬ 
нутся, боец с ракетным ранцем отправляется 
его к зоне выхода. Когда он вау пит на поле в 
юго-воаочной части карты, с неба начнут па¬ 
дать * кактусы», из которых будут появляться 
би г зеры, но помешать вам занять зону выхода 
они не смогут. 

Если ранца нет - беда, отправляйтесь ту¬ 
да всем отрядом под прикрытием верных вам 
би'ку. Возможно, вам повезет. Если заверше¬ 
ние миссии затянется, то из «кактусов» на 
юго-восточном «огороде» начнут вылуплять¬ 
ся би'ку, а не безобидные би'эеры. Спустя 
еще некоторое время би'ку полезут и из-под 
земли. 


27. РІІПТНЕП ОМ 

Неизвестно, что опаснее для вас в про¬ 
движении по джунглям: скай'геры или сами 
джунгли, Чтобы лучше понять природу мута¬ 
ций, которые поразили планету, доктор Райк 
должен исследовать скелеты древних обита¬ 
телей Скай'ры. Бы должны посетить зону око¬ 
ло каждого скелета. 

Для выполнения этой миссии достаточно 
ОДНОГО бойца, но для этого он должен иметь 
Міпе ТИгоѵѵег ЕпЬапсесі и ракетный ранец. 
Первым ходом он одет к востоку и перелетает 
через забор чуть севернее от трех би'ку. Вто¬ 
рым ходом он ставит родом с собой мину (она 
бегает далеко, а потому защита стены для нее 
важнее, чем близость зоны) и прыгает макси¬ 
мально на север. Третьим ходом он забрасы¬ 
вает мину максимально к северо-востоку и 
прыгает на запад, а первая мина включает зо¬ 
ну около скелета, Следующим ходом ее унич¬ 
тожат, но она уже выполнила свою задачу. На 
четвертом ходу вторая мина включает зону на 
северо-востоке, а ваш боец ставит новую мину 
и прыгает еще дальше на запад. На этом ходу у 
вас могут возникнуть сложности, так как из 
нор начнут вылезать дек'зеры и би'ку (нако¬ 
нец-то Они Проснулись), поэтому, ВОЗМОЖНО, 
придется несколько сбавить темп и один выст¬ 
рел потратить на уничтожение одного из бли¬ 
жайших би'ку. Примите стимулятор, сделайте 
еще один выстрел и все-таки забросьте мину 
поближе к северо-западной зоне, 

Вся миссия проходится за 5~6 ходов. Но в 
этом случае вы опять не сможете заполучить 
содержимое сундуков на уровне, потому 
можно и по старинке - весь отряд плюс взя¬ 
тые под контроль би'ку. 

рАНА€Йитіі> : 

Последняя база снабжения, теперь у вас 
есть абсолютно все, включая многоцелевой 
разрушитель, правда, все, что действительно 
необходимо, у вас уже давно есть. 

мГсіЯЯІ ВЯ" 

Ваш отряд немного заплутал, и Стил была 
послана вперед на разведку. В этой миссии 
принимают участие только Стил и еще один 
боец, они оба должны достичь зоны выхода. 
И этим единственным бойцом должна быть 
майор Разерфорд, так как деа лишних экшн- 
пойнта за ход и благотворное влияние флага 


на моральный дух окружающих - это вам не 
хухры-мухры. Такая вот эмансипация. 

Прежде чем делать первый ход, внима¬ 
тельно изучите карту “ к зоне выхода ведет 
только один маршрут. Не пытайтесь убивать 
скай'геров, на этом ѳы потеряете много време¬ 
ни. Лучше убежать, и чем быстрее вы движе¬ 
тесь, тем больше у вас шансов на успех. Стре¬ 
ляйте только тогда,, когда у вас нет другого вы¬ 
хода. Не забывайте про бензопилу Стил, один 
ее удар примерно равен по силе двум попада¬ 
ниям из автомата. И берегите здоровье (осо¬ 
бенно Стил - она женщина хрупкая). 

Ію/ѴАССіЙВ"" . 

Доктор Райк оказался весьма шустрым, 
он уже успел разработать вакцину, и вы 
должны доставить ее в определенные им ме¬ 
ста (зоны, помеченные «8»), а затем вернуть¬ 
ся к зоне выхода. 

Миссия опять выполняется ограничен¬ 
ным контингентом - Стил и еще два бойца. 
Выбирайте майора Разерфорд (почему - уже 
сказано выше) и бойца с лазером - будете 
вербовать «добровольцев». 

Б сундуках перед вами находятся две сис¬ 
темы охлаждения, Стил они ни к чему, а вот 
вашим бойцам очень даже понадобятся. С за¬ 
пада и северо-востока к вам бегут толпы 
дек'зеров, а на севере обитают би'ку. Ваша за¬ 
дача ^ выстоять против постоянно прибываю¬ 
щих дек'зеров до тех пор, пока би'ку на выле¬ 
зут из своего загона на открытое пространство, 
взять под контроль первых же троих и уже их 
отправить выжигать напалмом все три норы, 
из которых все монстры и лезут. Занимайте по¬ 
зицию около ящика с патронами и ждите, 

Но здесь есть одна маленькая загвоздка: 
би'ку не начнут выходить, пока не увидят вра¬ 
га. Лучший вариант «засветиться» перед ни¬ 
ми - это забраться на восточную платформу, 
заодно включив первую зону. Отправляйте ту¬ 
да Стил, а двое бойцов ее будут прикрывать. 
Ничего сложного. 

Первый контролируемый вами би'ку от¬ 
правляется на левый фланг, второй - на пра¬ 
вый, оба они должны создавать заградитель¬ 
ную полосу огня и постепенно оттеснять 
дек'зеров к их норам. Третий би'ку развора¬ 
чивается и отправляется обратно к своим то¬ 
варищам с отнюдь не дружественным визи¬ 
том. Безразлично, кто займет зоны «В» и «А» - 
человек или контролируемый вами скай'гер. 

зо. сИттіые сібзЁп 

Конец вашего затянувшегося путешествия 
уже близок. Официальная часть данной мис¬ 
сии - достичь зоны выхода, но главная зада¬ 
ча - собрать как можно больше оборудова¬ 
ния, чтобы перед последней схваткой воору¬ 
житься по полной программе. 

Ваши враги “ би'ку и би'зеры, а также 
многочисленные древние артефакты, кото¬ 
рые стреляют огнем совсем как новые. При 
внимательном отношении к каждому своему 
шагу вы сможете пройти всю миссию без осо¬ 
бых проблем, но времени на это у вас уйдет 
достаточно много. 

Не спешите забираться на платформу, как 
советуют разработчики игры. Это действи¬ 
тельно очень удобная позиция, но внизу тусу¬ 



ются 
би'к} 

желанием вас поджа¬ 
рить. Потому, пока не пе¬ 
ребьете их всех (а лучшее 
средство для этого - миномет), наверх - ни 
ногой. 


ЗІіТНЕ Ё'ЯбП 

Последний бой - он трудный самый! 
Цель миссии - уничтожить всех. 

Ваш отряд должен иметь два миномета 
(обыкновенных, а не ЕпЬапсесІ, так как кроме 
двух тр'янов на уровне много и другой живно¬ 
сти, и они успевают перехватить вашу мину на 
подходе), один лазер (обязательно Епбапсеб - 
несколько би'ку вам будут просто необходи¬ 
мы), остальным лучше дать автоматы (вам 
придется очень много стрелять, а у них макси¬ 
мальное время работы до перегрева). 

Минометчики на каждом ходу устанавли¬ 
вают мины в непосредственной близости от 
тр'янов, для этого другие бойцы не должны за¬ 
гораживать им обзор. Мины не только отни¬ 
мают у тр'яна значительное число пунктов 
жизни (к слову, большее, чем любое другое 
оружие), но и задерживают его продвижение 
к центру поля боя, что дает вам возможность 
успеть взять под контроль большее число 
монстров. 

Все возможные выстрелы лазера, кроме 
последнего, расходуются на горе'ку, которые 
находятся на высоких колоннах на севере кар¬ 
ты. Последним выстрелом он должен брать под 
контроль скай'геров. В первую очередь - би'ку, 
так как они могут справиться даже с тр'янами. 

Остальные бойцы по возможности дово¬ 


дят до кондиции потенциальных волонтеров в 
ваш отряд, а также отстреливают потенциаль¬ 
но опасных дек'зеров и горе'ку на столбах (это 
главные ваши враги в начале миссии). Короче 
говоря, они прикрывают первых трех бойцов, 

Стил стоит сходить на юго-запад, там на¬ 
ходится еще пара горе'ку - работа как раз для 
ее пилы, и остальным бойцам она мешать не 
будет. 

8“9 мин должно хватить для тр'яна, но 
иногда на минах взрываются дек'зеры, и тог¬ 
да запас зарядов минометчиков заканчивает¬ 
ся раньше, чем вы убьете этих главных монст¬ 
ров игры. Пускайте в бой би'ку! Напомню, что 
никто в игре не может пройти по огню. Созда¬ 
вайте заградительные линии из огня, оттес¬ 
няйте тр'яна в угол и расстреливайте его из 
лазера и подконтрольными вам горе'ку. Вре¬ 
мени на это уйдет у вас ОЧЕНЬ много, если уп¬ 
равитесь ходов за 50-60, то считайте, что вам 
повезло. 


Когда «шаттл» с вашим отрядом возвра¬ 
щался на базу, майор Разерфорд долго стояла 
и смотрела на удаляющуюся планету, а когда 
она обернулась, то в ее глазах читалась боль 
за всю Скай'ру, а также твердая решимость во 
что бы то ни стало вернуться на планету, где 
каждый из них оставил кусочек себя... 

А это значит, что обязательно последует 
продолжение! 
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торой сродни харак¬ 
теристикам ваших 
бойцов. Но на этом 
развитие пришельцев не 
заканчивается. Начиная с 19-й 
миссии у них появляются «мыслители» 
(ТЫпкегз), у которых имеется что-то вроде за¬ 
чатков разума. Сказанное означает, что «мыс¬ 
лители» могут пользоваться оружием (тем же 
самым, что и ваши колонисты), а также могут 
обучаться некоторым специальностям (запи¬ 
рать и отпирать двери, оживлять павших). 
Кроме того, у вышеперечисленных тварей 
есть «двоюродные братья» - это твердоло¬ 
бые Нипіег'ы, очень сильные в ближнем бою. 

И это еще не все. С течением времени 
Оиееп, ѴѴаггіог, ТЫпкег и Нипіег могут мути¬ 
ровать, приобретая дополнительные качест¬ 
ва. Ех!га Эе^епзе (защита) увеличивается в 4 
раза; Ехіга Эатаде (атака) возрастает в 4 ра¬ 
за; Іпѵі$іЬіІі!у - пришелец становится неви¬ 
димым для колонистов; однако вы сами мо¬ 
жете распознать такого пришельца (трудно 
объяснить, по какому признаку; сами пой¬ 
мете) и нацелить на него бойцов, щелкнув 
левой кнопкой мыши. 

БОРЬБА С 
ПРИШЕЛЬЦАМИ 

'онечно, желательно поскорее рас¬ 
правиться с маткой - тогда при¬ 
шельцы перестанут плодиться. Толь¬ 
ко, сами понимаете, сделать это не просто, 
а иногда даже невозможно (если истребле¬ 
ние всех пришельцев не является целью 
миссии). Совершенно бесполезно идти на 
матку с голыми кулаками, пусть даже у вас 
дюжина бойцов. Обязательно прихватите 
пару ракетных установок или оружие ана¬ 
логичной убойной силы. 

Самыми коварными вашими противни¬ 
ками являются «мыслители» - из-за их уме¬ 
ния обращаться с оружием и способности 
открывать двери. Истребляйте этих тварей в 
первую очередь (кстати, у них же можно 
разжиться оружием). Лучшая тактика борь¬ 
бы с «мыслителями» - это засады и внезап¬ 
ные атаки, когда ТЫпкег даже не успевает 
нажать на курок. 

НиЫег'ы тоже могут доставить немало 
хлопот. Стоит такая вот гадюка возле лифта и 
косит по одному выходящих оттуда бойцов. 
Словом, Нипіег страшен в тех ситуациях, где 
негде развернуться, а потому рукопашная 
схватка неизбежна. Но вот если есть опера¬ 
тивный простор... просто пользуйтесь тем, 
что Нипіег очень медлителен, поэтому от не¬ 
го легко убежать. Тактика такая: дайте залп и 
«делайте ноги»; во время бега оружие пере¬ 
зарядится, тогда снова делайте залп и беги¬ 
те, и так повторяйте до победного конца. 

миссии 

Ьбщие советы 

1. Начиная новую миссию, сохранитесь 
на первых же секундах игры. Далее быст¬ 



ренько подберите все оружие в ближайших 
окрестностях и узнайте, какой эффект оно 
производит. При желании или необходи¬ 
мости (если уже успели «наломать дров») 
миссию можно будет перезагрузить через 
ІОАО и подобрать только нужное оружие. 

В некоторых особо сложных миссиях 
имеет смысл несколько раз перезапускаться 
через 5ІЫСЫЕ РІ.АѴЕК, чтобы добиться наи¬ 
более благоприятных условий при старте 
миссии. 

2. Как правило, одна из первейших ва¬ 
ших задач это добраться до медицинского 
отсека и устроить там свою штаб-квартиру. 
Затем можно будет совершать вылазки, 
возвращаясь туда для лечения. 

3. Активно пользуйтесь способностью 
техника запирать двери. Например, полез¬ 
но задраивать медицинский отсек на время 
лечения. Кроме того, так можно регулиро¬ 
вать потоки пришельцев, вынуждая их дви¬ 
гаться по выгодному для вас маршруту. 

4. Помните, что почти во всех миссиях 
(кроме одной) время работает против вас, 
так как пришельцы постоянно плодятся, 
развиваются и мутируют. Поэтому дейст¬ 
вуйте как можно быстрее. 

5. Заслышав «ОоаІ сотріеіеб», сверь¬ 
тесь в меню СОА15: вполне возможно, что 
появятся новые задачи или уточнятся ста¬ 
рые. В это же меню полезно заглядывать во¬ 
обще чаще, поскольку там содержится 
очень ценная информация: сколько еще ос¬ 
талось в живых пришельцев (АІіепз) и коло¬ 
нистов (Сгеѵѵ), сколько единиц оборудова¬ 
ния (О^есЫ и оружия (ѴѴеаропз) вы еще 
не разыскали. 

НЕКОТОРЫЕ ПЙЙЕМЫ 

УПРАВЛЕНИЯ 

В игре есть исчерпывающий НЕ1.Р. Кро¬ 
ме того, не поленитесь пройти Іпігобис- 
!іопагу ТиіогіаІ. Поэтому скажем лишь о на¬ 
иболее часто используемых приемах управ¬ 
ления. 

Основной способ выделения в группу: 
захватываем колонистов мышкой, очерчи¬ 
вая прямоугольник. 5ЫТ1 + щелчок левой 
кнопкой мыши - добавление/удаление 
колониста из группы, причем щелкать мож¬ 
но и по портретам колонистов. Двойной 
щелчок левой кнопкой мыши по портре¬ 
ту - и вы мгновенно перемещаетесь к вы¬ 
бранному колонисту. Ну и, конечно же, 
пользуйтесь тем, что комбинацией С*гІ + № 
(№ - цифра от 0 до 9) можно приписать но¬ 
мер выделенной группе; вызвать данную 
группу можно, нажав на ее номер. 

НЕ^ЛІЬШОЕ ЗАМЕЧАНИЕ 

Если у вас Реп!іит младшей модели, то 
в некоторых миссиях (когда одновременно 
движутся несколько десятков юнитов) не¬ 
прерывный скроллинг карты становится 
просто невозможным - так сильно тормо¬ 
зит игра Тем не менее, играть можно - для 
этого «прыгайте» по карте (щелкая по мини¬ 
карте или по портретам колонистам), и все 
будет в порядке. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 

МИССИИ 
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ПРОЛОГ: АІіеп АггіѵаІ 

Исследовать коконы. Найти пропав¬ 
ших колонистов и оживить их. Уничто¬ 
жить всех пришельцев. 

Первым делом подберите Кетозе Соп- 
!гоІ и идите прямиком в соседнюю комнату 
(ОсеаподгарНу І_аЬ). Прикончив двух при¬ 
шельцев, возьмите Вау Сип и идите дальше 
в Сагдо Вау. Там вы воочию увидите, как из 
коконов вылупляются пришельцы (тем са¬ 
мым одна из целей миссии будет достигну¬ 
та). Только не очень-то любуйтесь - лучше 
уничтожить сам кокон, чем сражаться с вы¬ 
лупившемся из него пришельцем. Подобрав 
еще один Ветоіе Сопігоі, можно смело идти 
в МебісаІ ЬаЬ. Там вы найдете медика. В со¬ 
седней комнате (ЗНоѵѵег ВІоск) отыщутся 
еще два пропавших товарища. Подлечите 
всех, кого надо (благо что в медицинском 
отсеке есть две МесІісаІ Веб). Теперь вам ос¬ 
талось только «зачистить» остальную терри¬ 
торию базы, что вы сделаете без малейшего 
труда (загляните в ЗІеер ОиагіегБ и Гараж). 


ЭПИЗОД ТГрм?* ЕпсоипГег 

Починить Е5РО. Взять образец ткани 
пришельцев. Изучить его в химической 
лаборатории. Создать вирус и уничто¬ 
жить с его помощью всех пришельцев. 

Пусть для начала техник Воппіе Вапкз 
откроет дверь в Сгеѵѵ Ьоипде. В этой комна¬ 
те сыщется бездыханный боец, которого вы 
приведете в чувство чуть позднее. А пока 
что подберите там оружие. Снабдите своего 
первого бойца ОеіЬго Егоз!) тесаком и ве¬ 
дите их вдвоем с Бонни в С?иагап!іпе. По пу¬ 
ти (в Еіесігопіс 1.аЬ) «замочите» одного при¬ 
шельца. Вот теперь можно спокойно пере¬ 
мещаться по внутренним помещениям ба¬ 
зы - пусть медик оживит второго бойца, а 
механик (Ѵіпсепі Маіопе) починит Е5РО. 

Теперь вооружите биолога (Ѵіѵіеппе 
Ріпсиз) тесаком и облачите ее в скафандр 
(Е$РО). Вивьен должна будет выйти наружу 
и взять образец ткани пришельцев с АІіеп 
Роб. Однако снаружи бродят трое чужаков, 
так что дайте ей в сопровождение двух бой¬ 
цов, вооруженных І_а5ег ѴѴеІбег и Наіг Бргау 
(не забудьте и их одеть в скафандры). 

Взятые образцы тканей поместите в 
СЬетісаІ ЬаЬ. На основе анализа этих образ¬ 
цов будет создан вирус, который можно будет 
распылять с помощью Ріге Ех!іпдиі$Ьег$. Вирус 
так сильно действует на пришельцев, что чет¬ 
верки колонистов с Ріге Ех!іпдиі$Нег$ будет до¬ 
статочно, чтобы расправиться с чужаками, 
обосновавшимися в Ьоабіпд Эоск (их там 
штук 15). Но если этого вдруг покажется мало, 
то в соседней комнате (Аіг І_оск 2) можно раз¬ 
добыть Воске! ІаипсЬег, один выстрел из ко¬ 
торого сразит наповал любую тварь. 


эпизод* АІіеп Іпѵавіоп 

Добраться до терминала и узнать 
местонахождение пропавших колонне- 













тов. Вылечить всех колонистов. Очис¬ 
тить от пришельцев контрольный центр. 

Вооружите командира и бойца Вау 
Оип'ами. Ваша первая задача - пробиться в 
МесІісаІ Вау. Там вы сможете подлечиться, 
благо что МесіісаІ Вес! в этой миссии можно 
использовать неограниченное число раз. 
Зачистите всю доступную вам территорию, 
но пока что не суйтесь в Соп*гоІ Сеп*ег, ибо 
там пришельцы свили себе гнездо. Снова 
подлечите всех колонистов. 

Пора захватывать контрольный центр. 
Пусть командир возьмет Коске* 1_аипсЬег и 
отправится туда один. Он успеет сделать три 
выстрела по скоплению чужаков и тут же 
вернуться. Теперь ряды пришельцев замет¬ 
но поредели, и можно пойти на решитель¬ 
ный штурм всей командой. 

После зачистки контрольного центра 
сразу же поднимитесь в Ісе МіпегаІ Ргосезз- 
іпд. Дайте Кларе Кау (Зип, и пусть она усо¬ 
вершенствует его в ТесЬпісаІ ЬаЬ. Отлично! 
Теперь Кау (Зип обладает свойством БЬгіпк и 
будет куда как более полезен вам. Спусти¬ 
тесь в контрольный центр и направьте Бон¬ 
ни к терминалу - узнать, где находятся ва¬ 
ши пропавшие товарищи. После этого при¬ 
дется тяжко - в Сопігоі Сеп*ег сразу же под¬ 
валит с десяток пришельцев. Но, 
собственно, ничего страшного - хотя бы 
один член вашей команды должен остаться 
дееспособным. Он и оттащит павших това¬ 
рищей в МесіісаІ Вау, где и приведет их в 
чувство. Затем ту же самую процедуру надо 
повторить по отношению к трем пропавших 
колонистам, вытащив их из (Затез Сеп*ег. 
На этом все. Возможно, где-нибудь вы на¬ 
ткнетесь на слоняющихся пришельцев, но 
можете и не разбираться с ними, так как в 
этой миссии не обязательно перебить всех 
чужаков. 

Р. 5. По соседству с контрольным цен¬ 
тром есть Апіегоот, где можно найти 
еще один Коске* ЬаипсЬег и перезарядить 
старый. 


ЭПИЗОД 3: ЗеагсН апсі 
Незсие 

Погасить огонь. Спасти командира. 
Вызвать подкрепление. Перебить всех 
пришельцев. 

Эта миссия заметно сложнее предыду¬ 
щих, так как в самом начале игры у вас бу¬ 
дет весьма ограниченное время (чуть более 
16 минут), чтобы спасти командира. 

Но все по порядку. Пусть КасЬеІ подни¬ 
мет Від Огапде Сип - в данной миссии это 
очень сильное оружие. Таким образом, у 
вас будут два бойца с мощными «оранже¬ 
выми пушками» - они составят ударный ку¬ 
лак на начальной стадии игры. Теперь надо 
воссоединить всю вашу группу. Пусть сна¬ 
чала бойцы пойдут в Рі*пезз Сеп*ег - там к 
вам присоединятся два робота. Затем на¬ 
правляйтесь в кафетерий, и вот уже все в 
сборе. По пути (в Сгеѵѵ 1-оипде) прихватите 
Наіг Бргау ~ пригодится потом. 

Не мешкая, пробивайтесь в Сагдо Вау, 
там находятся коконы, которые лучше унич¬ 


тожить прежде, чем из них вылупятся 
взрослые особи. Далее прямиком в МесіісаІ 
ІаЬ. Пусть Бонни сразу же запрет двери, ве¬ 
дущие в гараж, БІееріпд Оиаг*егз1 и БЬоѵѵег 
ВІоск. Вот теперь можно спокойно подле¬ 
чить раненых, а тем временем пусть робот 
подберет огнетушитель и потушит пожар в 
Раскадіпд. Тем самым откроется доступ в Ві- 
оіоду ІаЬ. Направьте туда Клару. В СЬетісаІ 
ІаЬ она усовершенствует огнетушитель (Ріге 
Ех*іпдиізЬег) и Наіг Бргау, которые превра¬ 
тятся в мощнейшее оружие. Дайте бармену 
огнетушитель, а роботу Наіг Бргау. Объеди¬ 
ните их в одну группу с двумя бойцами. Вот 
такой четверкой вы ворветесь в Мапи*ас- 
*игіпд и освободите командира (предвари¬ 
тельно Бонни откроет туда дверь). Скоман¬ 
дуйте Бонни быстренько спуститься в Неа*- 
іпд Соп*гоІ 2 и заблокировать двери, веду¬ 
щие в Васк 5*огаде и РіІ*га*іоп 2. Уф! Теперь 
можно перевести дух. Сумасшедшая гонка 
со временем закончилась - ведь вы сняли 
командира с Соіопіз* СгаЬЬег. Теперь мож¬ 
но спокойно подлечить/оживить всех, 
включая командира. 

Образуйте ударную группу из команди¬ 
ра, двух бойцов и бармена. Пусть Бонни от¬ 
кроет дверь в гараж. Ворвитесь туда и пере¬ 
бейте всех тварей. В гараже найдется 
КесЬагдег, с помощью которого можно пе¬ 
резарядить огнетушитель. Подберите тесак. 
Через коридор пройдите в Соттипіса*іоп$. 
Оттуда командир вызовет подкрепление 
(используйте Сотри*ег ТегтіпаІ). Прибудут 
три бойца. Идите на воссоединение с ними. 

Отыщите комнату охраны (5есигі*у) в 
левом нижнем углу карты. Пусть Бонни от¬ 
кроет туда дверь. Замочив всех пришель¬ 
цев, используйте ВОС Каск - тем самым вы 
снабдите еще двух бойцов «оранжевыми 
пушками». Теперь все готово для решитель¬ 
ного штурма. Откройте дверь в Кеір Ргосезз- 
іпд и перебейте всех оставшихся пришель¬ 
цев, включая их матку. 

Подобрать всех колонистов и эваку¬ 
ировать их на І_апсІіпд Ріеісі за отведен¬ 
ное время. (Смерть любого колониста 
означает автоматический проигрыш 
миссии.) 

Сначала эта миссия покажется сущим 
адом. Во-первых, есть жесткий лимит вре¬ 
мени, так что придется поторапливаться. 
Во-вторых, пришельцев будет тьма, а вот 
оружие у вас слабовато. 

Какое оружие подбирать? Определен¬ 
но можно сказать лишь то, что вам позарез 
будут нужны Воске* 1_аипсЬегз (две установ¬ 
ки вам даются изначально и еще одну вы 
найдете). Во всем остальном - эксперимен¬ 
тируйте. Впрочем, можно пойти на такой 
трюк: сохраните игру на первых же секундах 
миссии. Быстренько узнайте, какой эффект 
на пришельцев оказывает Від Огапде (Зип 
(это оружие будет у вас изначально): если 
меньше, чем 5*гопд, лучше сразу же переза¬ 
пустите миссию с «нуля» (через Біпдіе 
Ріауег). 


Итак, с самого 
начала отправляй¬ 
тесь в Епѵіго-Соп*гоІ 
через Ии*у Воот (Бонни 
справится с замками). Там 
вы подберете физика Іоусе Кгап* 2 . Даль¬ 
нейший маршрут: Еп*ег*аіптеп* - Соггісіог 
02 - ОЬзегѵа*іоп Реек. Подберите бойца АІ- 
Іізоп Ыдоу. Теперь через ЫЬгагу - Соггісіог 03 
пробейтесь в МесіісаІ ІаЬ и подлечите/ожи¬ 
вите всех. 

Теперь надо раздобыть трехзарядный 
Воске* 1.аипсЬег, который находится в 
СгеепЬоизе Соп*гоІ (на втором этаже, в 
верхней части экрана). Соответствующий 
маршрут: Соггісіог 03 - Соггісіог В - Сотап- 
сіег'з 0иаг*ег5 - Соттипіса*іоп5 - Сгееп¬ 
Ьоизе Соп*гоІ. Теперь у вас есть все необхо¬ 
димое, чтобы справиться с дюжиной при¬ 
шельцев, пасущихся в СгеепЬоизе. Только 
не спускайтесь туда на лифте (лифт пере¬ 
возит людей поодиночке, и так же пооди¬ 
ночке пришельцы будут расправляться с 
вашими бойцами), а вернитесь в Соггісіог 
03 и нагряньте оттуда. Сосредоточьте всю 
огневую мощь на матке. Как только она бу¬ 
дет убита, с остальными разберетесь без 
проблем. Правда, ваше войско заметно по¬ 
редеет. Это не беда - оттащите всех в Месі¬ 
ісаІ Вау и приведите в чувство. Не забудьте 
снять медика Реппу Каѵеп с Соіопіз* СгаЬЬег 
(в СгеепЬоизе). Рядом с МесіісаІ 1.аЬ в туа¬ 
лете вы отыщете двух последних своих то¬ 
варищей (всего должно быть 11 человек). 
Оживите и их. 

Примерно к этому времени истекут 15 
минут, отведенных на прохождение мис¬ 
сии. Не пугайтесь! Поступит сообщение: 
«Вылет бомбардировщика задерживается 
по техническим причинам» . Сие означает, 
что у вас в запасе есть еще 15 минут. За это 
время вы спокойненько успеете надеть ска¬ 
фандры в карантине (ОиагапЬпе, в левом 
нижнем углу базы), выйти наружу и дойти 
до Ьапсііпд Ріеісіз. 

ЭПИЗбДБТзѵѵагт 

Обеспечить безопасную работу уче¬ 
ных. Вылечить техника Воппіе Вапкз. Пе¬ 
ребить всех пришельцев. 

Трудная миссия. 

Облачите одного из бойцов в скафандр 
и направьте его в Регіте*ег Оц*роз* БѴѴ. За 
ним увяжутся пришельцы, а нам только то¬ 
го и надо. Главное - это отвлечь их внима¬ 
ние от помещения, в котором работают уче¬ 
ные. А пока что под шумок вооружите бой¬ 
цов «оранжевыми пушками» и Ьазег ѴѴеІЬег 
(это на всякий случай: вдруг какой-нибудь 
незваный гость нагрянет в Еп*гу Соггісіог Е). 

Когда боец доберется до Регіте*ег 
Ои*роз* 5\Л/, быстренько снимите с него 
скафандр и активизируйте защитную сис¬ 
тему базы (используйте 5ѵѵі*сН). Тогда на 
подступах к базе выдвинутся три турели, 
которые будут бить разрядами любую 
тварь, которая только окажется в поле их 
действия. На этом мы и поиграем. Выве¬ 
дите любого бойца (в скафандре, разуме- 










ІАЕМ 


ется) к турелям и 
просто кружите 
возле них. На «жив¬ 
ца» клюнут все при¬ 
шельцы, которые только 


есть в округе. Вам остается только умело 
маневрировать {что весьма несложно), 
ускользая от их лап. Турели сделают свое 
дело ^ погибнут все, кроме «крутых» 
Нипіег'ов, 

Но и на них легко найти управу. Пусть 
тот же боец-приманка заглянет в ѴѴаге- 
Ьои$е Епігу Соггісіог N и возьмет оттуда 
Воскеі ІаипсЬег. Когда падет последний 
Нипіег, можно вздохнуть спокойно - на пе¬ 
риметре базы пришельцев больше нет. 
Возьмите Воппіе Вапк$ и оттащите ее на 
Месіісаі Вес*. Подлечи те/ оживите и осталь¬ 
ных, если надо. 

Сформируйте ударный кулак из 9 бой¬ 
цов. вооружив их двумя Воске! 
І_аипсЬег'ами, тремя Саз Сип, одним Іазег 
ѴѴеІсіег и тремя Від Огапде Сип. Такой си¬ 
лой вы легко очистите ІпіегпаІ Вазе Ренте- 
Іег, где засело около двадцати пришель¬ 
цев (не забудьте прихватить с собой Бон¬ 
ни, которая откроет вторую дверь в Епігу 
Соггісіог). 


ЭПИЗОД 6: Шаг оп Реасе 

Добраться до книжного шкафа ш 
освоить Рігіі Аі-сі. Истребить всех при¬ 
шельцев. 

Очень простая миссия Дело облегчает- 
ся еще и тем, что вам придаются две наблю¬ 
дательные камеры, с помощью которых 
можно прекрасно все разведать. 

Сначала пройдитесь по Оиагапііпе, 
Сизіотз Асітіп, Сизіотз, ѴѴазіе Тгеаітепі 
РІат и Нусігоропісз, подбирая нужное ору¬ 
жие и попутно расправляясь с шатающими¬ 
ся поодиночке пришельцами. Далее ваш 
путь лежит в Ооскіпд Вау - там находится 
инкубатор пришельцев, так что лучше 
уничтожить коконы прежде, чем из них вы¬ 
лупятся личинки. В том же отсеке найдете 
тела четверых колонистов (физик, медик и 
два бойца), оживите их. Теперь направ¬ 
ляйтесь в Іоипде апё Ваг, Пусть физик 
возьмет книгу с Рідііа! Вооксазе и выучит 
РІГ5Т Акі (тем самым первая задача будет 
выполнена) Направьте всех бойцов в Асі¬ 
тіп Сепіег - пусть зачистят помещение, но 
не суются дальше. Пусть тем временем по¬ 
вар сходит на кухню (КіІсЬеп) и изготовит 
приманку (в Огпеп). Бросьте приманку в 
Асітіп Сепіег. На ее запах из Епдіпе Воот, 
Соггісіог и Месіісаі Ргер потянутся пришель¬ 
цы - будете расправляться с ними пооди¬ 
ночке. Как только число чужаков упадет до 
10, можно пойти на решительный штурм. 
Вооружите вообще всю команду чем толь¬ 
ко можно (включая сильнодействующее 
химическое оружие) и вламывайтесь в 
Месіісаі Ргер, где засела матка. 

Р, 5. В Месіісаі Ргер есть две Месіісаі Веб, 
так что сможете основательно подлечиться 
на тот случай, если где-нибудь еще оста¬ 
лись недобитые пришельцы, 


ЭПИЗОД 7: Езсаре 

Спасти всех колонистов. Уничтожить 
всех пришельцев, 

Да-с, эта миссия начинается при пла¬ 
чевных обстоятельствах: дееспособным ос¬ 
тался только один колонист, да и того вот- 
вот схватят пришельцы. Быстренько бегите 
в Месіісаі Вау и подлечите его. Далее дейст¬ 
вуйте по стандартному алгоритму: разыски¬ 
вайте пропавших членов команды и оттас¬ 
кивайте их на излечение, попутно подбирая 
оружие и расправляясь с одиночными при¬ 
шельцами. Вы без труда доберетесь до 
Месіісаі 5иррИе$, ЗІеерілд С>иагіег5 1, 5і!о и 
51а5І5 Оеск. В каждом из этих отсеков вы 
отыщете по одному человеку. Попутно в 
ѴѴогкзгіор захватите два Воскеі ЕаипсНег. В 
МіпегаІ Берагаііоп вы найдете двух роботов, 
которые тоже вольются в вашу команду по¬ 
сле того, как их починит механик. 

На все эти действия у вас должно уйти 
не более В минут. Дело в том, что в Сопігоі 
Сепіег находятся четверо ваших товарищей, 
которых пришельцы «посадили на иглу» и 
которые умрут на 16-й минуте игры, если вы 
не стащите их с Соіопіб! СгаЬЬег (тогда мис¬ 
сия будет считаться проигранной). В Сопігоі 
Сепіег пасутся с десяток пришельцев, вклю¬ 
чая «крутого» Нипіегіа Но, собственно, и у 
вас уже сил предостаточно: надо только 
долбануть Нипіег'а ракетой, а с остальными 
уж как-нибудь разберетесь. Как только 
очистили Сопігоі Сепіег и сняли своих това¬ 
рищей, считайте, что миссию уже выиграли. 
Остальное - дело техники. Подлечите всех 
и начинайте медленно прочесывать всю ба¬ 
зу, дабы ни одна тварь не осталась в живых. 
Осталось еще извлечь повара из Ритріпд 
Біаііоп 1 (на это отрядите робота, так как 
придется выходить наружу) и отбить четы¬ 
рех бойцов в Тоііеіз. 

ЭПИЗОД 8: ТгѳасНѳгу ‘ 

Починить робота и убить матку. Вы¬ 
лечить биолога. 

Час от часу не легче! Теперь биолог Ѵаѵгі 
еппе Ріпоіб совсем свихнулась - говорит, 
что этих милых зверушек надо не убивать, а 
исследовать. Не пытайтесь догнать ее. Вме¬ 
сто этого откройте дверь в СгеепИоизе Соп¬ 
ігоі и пройдите в бгеепгіоизе Ваісопу, подо¬ 
брав все оружие. Спустите командира с 
бойцом в СгеепНоизе - они там быстренько 
расправятся с мелюзгой. Теперь направляй¬ 
тесь всей командой прямиком в Месіісаі 
ЕаЬ. Подлечившись, выводите командира с 
бойцом в Соггісіог ОЗ, Вам предстоит минут 
7-15 нудной работы: пришельцы будут под¬ 
тягиваться туда поодиночке, и также мето¬ 
дично поодиночке вы будете их приканчи¬ 
вать и подлечиваться по мере надобности 
(при желании можно закрыть дверь, веду¬ 
щую в Соггісіог В, дабы враги не лезли сразу 
с нескольких направлений). 

Как толь ко число пришельцев упадет до 
десятка, можно будет свободней переме¬ 
щаться по территории базы. Зайдите в Іі- 
Ьгагу, вытащите механика и оживите его. 
Вооружите механика Воскеі Іа ипсбег. Втро¬ 


ем (командир, боец и механик) отправляй¬ 
тесь в Аігіоск 1 и наденьте скафандры. Вый¬ 
дя наружу, доберитесь до карантина (иначе 
туда не попасть, так как по условию сцена¬ 
рия Бонни не может отпереть внутренние 
двери базы, ведущие туда). Пусть механик 
зайдет в ОЬзегѵаІіоп Эеск и починит робота. 
Вооружите робота Саз ВоІІІе, которую вы 
найдете на Іапбіпд Ріеіб, Вот теперь все го¬ 
тово, чтобы нагрянуть в Боасііпд Оеск (через 
внешний вход) и расправиться с маткой. 
Далее останется только вытащить биолога 
из Соттапбег'з Оиагіегз - и миссия прой¬ 
дена. 

ЭПИЗОдТргеЗаІогз 

Изучить 5еп50г Буаіет ТесИпоіоду. 
Изготовить 5еп50г Оеѵке в технической 
лаборатории. Найти БиеІ СеІІ и использо¬ 
вать ее в химической лаборатории для 
создания супероружия. Уничтожить всех 
Нипіег’ое, 

Особенность этой миссии состоит в 
том, что теперь против вас будет выступать 
с десяток Нипіег'ов- невидимок (это не счи¬ 
тая прочей «мелюзги»). Тем не менее, мис¬ 
сия не такая уж сложная. 

С самого начала уделяйте внимание 
только той группе, что находится в гараже, 
Всех колонистов из Саіеіегіа и Мапиіасіиг- 
іпд переведите в режим «Ыбе» - авось уце¬ 
леют. Вооружите «гаражную» группу. Пусть 
Клара (физик) возьмет книгу с Оідііаі Воок- 
саве. Теперь ей надо выйти в Соггісіог и ис¬ 
пользовать эту книгу в ТесІіпісаІ І_аЬ. (Толь¬ 
ко не пускайте ее без сопровождения, так 
как в коридоре рыщут пришельцы.) Клара 
изготовит наблюдательную камеру, которая 
весьма вам пригодится. 

Далее ваш путь лежит в кафетерий 
(Саіеіегіа). Объединитесь с «кофейной» 
группой. Переведите повара в режим 
«ІідЬі». В соседнем отсеке (Кіісгіеп) он под¬ 
берет тесак и станет полноценным бойцом. 
Теперь осторожненько пробирайтесь к 
Осеаподгаріту ЕаЬ. Подберите там тело тех¬ 
ника Наіеу Яи5гіѵѵогіК и прямиком бегите в 
Месіісаі і_а Ь. Как можно быстрее приведите 
в чувство техника, и пусть она задраит все 
двери, ведущие в медицинскую лаборато¬ 
рию. Теперь можно перевести дух и спокой¬ 
но подлечиться. 

Образуйте ударную группу из команди¬ 
ра, бойцов и повара. Прихватите еще био¬ 
лога Козаіііа Ѵезиѵіиз и пробивайтесь в 
Мапиіасіигіпд. Пусть бойцы спустятся в 
Бребтеп СоІІесІіоп, отобьют Еиеі СеІІ и отда¬ 
ют ее Розалине. На основе Еиеі СеІІ Розалина 
изготовит в химической лаборатории три 
Вид Бргау класса 5ирег КІИ. Возвращайтесь 
всей группой в Месіісаі Іа Ь и основательно 
подлечитесь (не забудьте прихватить пав¬ 
ших товарищей - таковые почти наверняка 
будут). 

Создайте «боевой кулак» из команди¬ 
ра, шести бойцов и повара. Вооружите их 
тремя Вид Бргау, одним Воскеі ЕаипсЬег (его 
можно перезаряжать в Сотгшпсіег'з С?иаг- 
Іег) и двумя Са$ ВоІІІе. Дальше - тривиаль- 
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но: прочесывайте всю базу, подлечиваясь 
по мере надобности. 

Препроводить всех колонистов в 
ВоскІпд Вау живыми* 

Очень простая миссия. Первым делом 
доберитесь до МебісаІ Ргер. Далее вам 
предстоит за несколько заходов зачистить 
Іплтідгаііоп (возвращаясь в МебісаІ Ргер 
для лечения). После этого можно спокойно 
разыскать всех бунта рей-кол он истов и кон- 
воировать их в Ооскіпд Вау. 

Есть только ма-а-ленькая загвоздка. 
Чтобы добраться до повара и бармена, на¬ 
до открыть дверь в І_оипде ап б Ваг, что мо¬ 
жет сделать только техник, А чтобы до¬ 
браться до техника, надо пройти через зага¬ 
зованный отсек ѴѴазІе Тгеаітеп* РІапі, на 
что не у всякого колониста хватит здоровья. 
Так что не забудьте надеть скафандры (в 
Абпліп Сепіег) - тогда вам любые газы ни¬ 
почем. 


ЭПИЗОД 11: Вегзегкег 

Просветить (}иееп рентгеновскими 
лучами. Использовать компьютер, что¬ 
бы погасить огонь в Меб Вау. Установить 
местонахождение СЬет ІаЬ. Доставить 
мертвого пришельца в Віо ЬаЬ и произ¬ 
вести исследование его тканей. Усовер¬ 
шенствовать Саэ ВоШе в ТесЬ ІаЬ. До¬ 
ставить образец ткани пришельца а 
СНет ЬаЬ и изготовить 5отс ѴУеароп. С 
помощью этого оружия нейтрализовать 
Оиееп* Уничтожить Оиееп. 

Довольно необычная миссия, С самого 
начала против вас выступает лишь один 
пришелец, зато пришелец этот - сама матка. 
Матка начнет плодиться, и вам нужно оста¬ 
новить процесс размножения до того, как 
число пришельцев достигнет 30 (иначе ав¬ 
томатически проиграете). Так что действо¬ 
вать нужно достаточно быстро, причем на 
начальном этапе игры у вас не будет практи¬ 
чески никакого оружия. С другой стороны, 
на первых минутах еще никто не успеет вы¬ 
лупиться, так что вы сможете достаточно 
свободно перемещаться по базе. Важно од¬ 
но - не попадайтесь на глаза матке. 

Алгоритм действий такой. Направьте 
наблюдательную камеру в ісе МіпегаІ Рго- 
сеззіпд. Тем самым вы активизируйте про¬ 
свечивание риееп рентгеновскими лучами. 
Вскоре матка уйдет из этого отсека, и вы 
сможете вытащить оттуда тела медика и би¬ 
олога. Там же возьмете ТооІЬох. Пусть тех¬ 
ник откроет дверь в 5!азі5 Оеск. Войдите ту¬ 
да. С помощью ТооІЬох механик сможет ис¬ 
пользовать один из компьютеров. Благода¬ 
ря этому активизируется робот Магѵіп. 
Пошлите Марвина в ЗІееріпд С)ііѳг*ег 1 и 
прикажите ему щелкнуть там по переключа¬ 
телю (ЕѵѵІісЬ), Тем самым разблокируется 
вход в НоІоЬеасЬ, где находится ТесЬ І_аЬ 

Тем временем можно задействовать 
бойцов. Пусть они сначала заглянут в сосед¬ 
ний отсек - Епдіпе Воопл, Там вы найдете 
СЬегпіса! ІаЬ. Теперь направьте бойцов в 


Бізбіб Оеск, У одного из них будет Кетоіе 
Соп*гоІ, Используйте этот прибор на втором 
компьютере. Сработает система противопо¬ 
жарной охраны, и тем самым вы погасите 
огонь в МебісаІ ІаЬ. Отправляйтесь туда 
всей ватагой и приведите в чувство биолога 
и медика (разумеется, подлечите вообще 
всех). Пусть теперь бойцы выходят на охоту 
и отстреливают любого пришельца. Отта¬ 
щите труп пришельца в Неа* Риплрз, где би¬ 
олог извлечет из него Батріе ТІБзие в Віоіод- 
іса! ІаЬ. Помимо этого будет изготовлен Саз 
ВоПІе. 

Настал черед действовать физику. 
Пусть сначала он усовершенствует Саз Воі- 
ііе в ТесЬпісаІ 1_аЬ. Тем самым вы получите 
оружие, которое очень сильно действует на 
всех пришельцев, кроме матки (будьте ос¬ 
торожны: это оружие равным образом гу¬ 
бительно и для людей). Отправьте теперь 
физика (с 5атрІеТі$$ие) в Епдіпе Воот, вы¬ 
делив ему в сопровождение робота, воору¬ 
женного Са$ ВоіТІе. В СНегпісаІ ІаЬ физик 
изготовит 5опіс ОеѵІсе, с помощью которого 
сможет нейтрализовать Оиееп, Тогда матка 
просто замрет на месте и перестанет пло¬ 
диться. 

Дальше - дело техники. С помощью Саз 
ВоПІе робот сразит всех пришельцев, кроме 
матки. Матку же можно уничтожить с помо¬ 
щью двух Вид Бргау, которые находятся в 
Ритріпд 5*а1:іоп (робот же их и достанет). 

ЭПИЗОД 12: ЫотасІб" 

Доставить физика к Оіді!аІ Вооксазе. 
Усовершенствовать Кетозе Сопігоі, Ис¬ 
требить всех пришельцев. 

Тривиальная миссия. Для начала надо 
подобрать два Кетоіе Сопігоі из НаІІ оТ 
Еате. Пусть это сделают бармен и один из 
бойцов из Осеап І_аЬога*огу. Теперь ведите 
всех бойцов с барменом в Сагдо Вау, где 
произойдет небольшая стычка с «мелюз¬ 
гой». Подлечите всех в МебісаІ Вау. Тем вре¬ 
менем пришельцы уйдут из коридора, так 
что физик сможет туда проникнуть и взять 
книгу с □іді*аІ ВооксаБе, Теперь у вас есть 
нужная информация, чтобы усовершенст¬ 
вовать КепгкДе Сопігоі, что можно сделать в 
ОзетісэІ ІаЬ, которая находится в 5опаг Ве- 
БеагсН ІаЬ. Главное " успеть это сделать до 
прихода туда матки. После этого вы легко 
расправитесь со всеми пришельцами. 

ЗпКЗ ОІГ Тз“Яги 

Починить фабрику роботов* Почи¬ 
нить главный компьютер* Уничтожить 
всех пришельцев. 

Итак, на базе непорядок ~ техника вы¬ 
шла из-под контроля. Прикажите механику 
починить ВоЬо* РІап* (в Аггтюгу), а техни¬ 
ку - щелкнуть по переключателю в Вгібде 
(Оотталб НО). Связь восстановится, и вы 
вызовете подкрепление, которое прибудет 
через две минуты. Снабдите вновь прибыв¬ 
ших бойцов двумя Коске* ІаипсЬег'ами, ко¬ 
торые сыщутся в Сотроипсі (там же их мож¬ 
но перезаряжать), С этим оружием вы смо¬ 
жете без труда зачистить всю базу, 



на - в Аіг Кесусііпд, 
вторая - в ВаггаскБ, 


ЭПИЗОД 14: 

СгавМапсіег 

Найти ТооІкіС Починить Евсаре Роб. 
Убить матку. Истребить всех пришельцев. 

Какая жалость! Езсаре Роб немного не 
дотянул до базы. Быстренько ведите меха¬ 
ника в Іюабіпд Ооск, пока он не задохнулся. 
Подберите Кепло*е Сопігоі и разберитесь с 
«мелюзгой». Загляните в Аіг Іоск 2 и возь¬ 
мите Коске* ІаипсЬег. Ракетная установка 
вам понадобится для того, чтобы прорвать¬ 
ся в МебісаІ БаЬ и подлечиться. Возврати- 
тесь в Еоабіпд Ооск, подберите Вето*е Соп- 
ігоі и наденьте скафандр, ибо предстоит 
прогулка «на свежем воздухе». Через ка¬ 
рантин вы сможете попасть в ЕІеСТгопіс ІаЬ. 
Там и найдете Тоойкіі» необходимый для по¬ 
чинки Езсаре Роб. (Заодно активизируется 
наблюдательная камера: мелочь, а прият¬ 
но.) К сожалению, использовать Тооікіі в 
скафандре нельзя, так что придется вер¬ 
нуться в І-оабіпд Ооск и снять его. Ничего не 
поделать - придется без скафандра бежать 
к С га з Неб Роб, ежесекундно теряя здоровье. 
Вы должны успеть починить Роб, прежде 
чем потеряете сознание. 

Ура! Сигнал с Роба услышан, и к вам 
прибыло подкрепление: четыре бойца и 
два медика. Для начала подберите Вау 
Сип$, потом найдете оружие посолиднее. 
Ваша задача - разыскать пятерых ваших 
товарищей (включая механика) и привести 
их в чувство. Попутно надо зачистить всю 
базу. Повара вы найдете в КіІсНеп, меди¬ 
ка - в ОЬзегѵабоп Оеск, биолога ~ в Огееп- 
Ноизе Ваісопу, бойца - в БІееріпд С)иаг*егБ 1. 
Советую подобрать два Вид 5ргау (в бгееп- 
Но$е). Это сильнодействующее оружие со 
свойством Ббгіпк. Перезаряжать его можно 
неограниченное число раз в Соттапбег'Б 
ОиагіегБ. 

Здесь есть одна хитрость. Подобрав 
пропавших колонистов, вылечите их всех, 
кроме одного. Последнего надо привести в 
чувство лишь после того, как будет зачище¬ 
на вся база. Дело в том, что как только вста¬ 
нут на ноги все, то тут же подвалит матка со 
свитой из семи пришельцев. Так что подго¬ 
товьтесь заранее к ее приходу. Не забудьте 
прихватить второй Коске* ІаипсЬег из Аіг 
Боек 2. 


ЭПИЗОД 15: БІеаІІН 

Создать робота-поджигателя* Под¬ 
жечь МіпегаІ 5ерагаТіоп. Спасти и выле¬ 
чить бармена* Доставить бармена в 
Ритріпд 5Шіоп 2. Затопить Міпіпд Тгиск 
жидким кислородом. 

Объедините всех колонистов в одну 
группу и ведите их по маршруту 
Кесгеа*іоп -ТоіІе*$" Нудіепе Сеп!ег - Неаі- 
іпд Ведиіаііоп - Ісе МІпегаІ 5ерага*іоп, под¬ 
бирая оружие и расправляясь с одиночны¬ 
ми пришельцами. (Если оружие окажется 

















АЕМ 


слабоватым, за¬ 
гляните в Епѵіго Зиі^ 
Коопт.) 

Вот вы и добра¬ 
лись до КоЬо* РІапі. Ме¬ 
ханик починит эту фабрику, а физик скон¬ 
струирует робота-поджигателя. Теперь 
проведите робота в МіпегаІ Берагайоп че¬ 
рез ѴУогкзНор и Аггтюгу (техник будет от¬ 
крывать двери, а боец с командиром - 
зачищать помещения). Робот подожжет 
нужный отсек, уничтожив тем самым с 
дюжину пришельцев. Теперь можно спо¬ 
койно пройти в Неаі Ритріпд и привести в 
чувство бармена. (Если робот сгорел, то 
пусть механик починит его, поскольку 
оный робот еще пригодится вам в качест¬ 
ве разведчика.) Пусть бармен подберет 
РЬазе Мобиіе. Идите всей командой в 
Месіісаі Вау и основательно подлечитесь. 

Наступает третья, завершающая фаза 
миссии. Задача: препроводить бармена в 
Ритріпд Біаііоп 2. Выделите ему в сопро¬ 
вождение командира с бойцом. Идите по 
маршруту Соггісіог В - Сопіто] Сепіег - Ооск- 
ілд СбатЬег - Каѵѵ Ісе БІогзде - Міпіпд Соп- 
ІгоІ, (Только не суйтесь в Епдіпе Роопл - там 
находится матка.) Добравшись до Ритріпд 
Біаііоп 2, бармен повернет ЕІоѵѵ Ѵаіѵе, и со 
всеми пришельцами будет покончено. 


ЭПИЗОД 16: СНгуваІіз 

Вызволить техника из Аіг Яесусііпд. 
Истребить всех пришельце». 

Эта миссия трудна только поначалу. 

При первой же возможности вытащите 
биолога с командиром из заварушки и на¬ 
правьте их на лечение в Месііса! Ргер, По до¬ 
роге они будут отчаянно «цепляться» за 
всех врагов, но довести их до цели все же 
можно (хотя и трудно). 

Тем временем объедините в одну груп¬ 
пу бойца, механика и физика и переведите 
их всех в режим «Гідіті». Ворвитесь этой 
троицей в Вгібде (Согптапсі НО) и перебей¬ 
те все коконы. Пусть боец возьмет Коске* 
ІаыпсЬег и отправится в СаріаілБ С)иагіег$. 
Там он замочит Ниліег'а. В этом же отсеке 
найдется книга УѴігіпд Оіадгэт. Пусть ее 
подберет физик и откроет дверь в Сот- 
тапб Нр. Тем временем уже должен выле¬ 
читься командир. Объедините его с бойца¬ 
ми (бойцов выводите по коридору, не за¬ 
глядывая в отсеки) и бросайте их на штурм 
Согптапсі НО. Теперь путь в Аігіоск свобо¬ 
ден. Направьте туда механика, пусть он по¬ 
чинит ТесЬпісаІ ІаЬ. В технической лабора¬ 
тории он сможет усовершенствовать Рау 
Сип, парочка которых валяется во Ѵіеѵуіпд 
Оеск и Саріаіпз Оиагіегз (подберите их). 
Все. Самая трудная часть миссии позади. 
Направляйтесь всей командой на лечение. 
По ходу дела закройте дверь в Бесигііу - так 
вы обезопасите свои тылы, ибо там нахо¬ 
дится матка. 

Что мы имеем? Шестерых прекрасных 
воинов (пять бойцов плюс командир), 
только вот оружия маловато. Откройте 
дверь в Си біо т з и заберите оттуда два Рау 


бип. Спуститесь в ѴѴа$Іе Тгеаітепі РІапІ и 
после стычки с местными обитателями за¬ 
берите два СаБ Сип. Далее зачистите Нубго- 
ропіс$ и Аіг Ресусіілд. В последнем отсеке вы 
найдете техника. В НубгоропЬсБ находится 
ОЬетісаІ ІаЬ, в которой можно усовершен¬ 
ствовать Від Огапде Сип (это умеет делать 
Клара). Сами же «оранжевые пушки» вы 
отобьете в Агтогу. Вот теперь ваши бойцы 
полностью вооружены. Зачистите всю базу, 
кроме Бесцгііу. А на последнее рандеву с 
маткой прихватите парочку ІаипсЬег'ов 
(второй сыщется в Сотроипб, а перезаря¬ 
жать их можно в Маіпіепапсе). 

Р. 5. В МебісзІ Ргер находится РоЬоІ 
РІапі, в которой механик может произвести 
двух роботов. В СоптроилсІБ можно достать 
две книги: РезеагсГі Оаіа и Рераіг МапиаІ, 
обладатели которых выучиваются специ¬ 
альностям физика и механика соответст¬ 
венно. Это сообщается на тот случай, если 
вы решите проходить миссию как-то иначе, 

эпййздлПІосГВо»^ 

Диагностировать болезнь команди¬ 
ра, Доставить Линду в лабораторию, где 
она должна встретиться с Кэрол. Выле¬ 
чить командира. Вызвать подкрепление. 
Уничтожить всех пришельцев. 

Ситуация такова: командир подхватил 
какую-то заразу и погибнет через 30 минут, 
если вы не изготовите нужное лекарство. 
Сделать это можно в биологической лабо¬ 
ратории, которая находится в СГіетісаі 
$*оге. Но как гуда добраться? Проблема в 
том, что вы со всех сторон окружены при¬ 
шельцами, среди которых попадаются и 
Нипіег'ы. 

Прорываться лучше через Сагдо Вау - 
так короче, да и кое-какое оружие там 
можно подобрать. (Так что сразу же запри¬ 
те двери, ведущие в Гараж и БІееріпд Сиаг- 
ІегБ 1.) С «мелюзгой» расправитесь легко, а 
вот с Нипіег'ом придется попотеть. Ис¬ 
пользуйте его медлительность: сделав па¬ 
ру выстрелов и немного помахав кулака¬ 
ми, бегите на излечение в МееіісаІ ІаЬ, за¬ 
хлопнув дверь перед самым носом 
Нипіег'а. 

Как только замочите Нипіег'а, дальше 
все просто. Группой из четырех бойцов, би¬ 
олога и медика направляйтесь в СИетісаІ 
Біоге по маршруту Раскадіпд - Магіпе ВіоІ- 
оду ІаЬ " Неаііпд Сопігоі ~ Кеір Ргосеззтд - 
ѴѴогкзЬор. В ѴѴогкзНор'е шлепните при¬ 
шельца. Пусть биолог оттащит труп при¬ 
шельца в В іо ІаЬ. Позовите туда же и меди¬ 
ка. Вдвоем они изготовят нужное лекарство. 
Теперь возвращайтесь всей группой в Меб- 
ісаі ІаЬ. Пусть медик идет в Тоііеі біоск и вы¬ 
лечит командира. 

Теперь требуется вызвать подкрепле¬ 
ние, что командир легко сделает, добрав¬ 
шись до компьютерного терминала в Сот- 
типісаІІопБ. Главное - успеть оттуда смыть¬ 
ся, поскольку по сценарию игры все при¬ 
шельцы дружными рядами потянутся в этот 
отсек и будут топтаться там, как приклеен¬ 
ные. Тем временем вы можете спокойно 


обойти всю базу и подобрать оружие для 
вновь прибывших. Далее разделитесь на 
две группы и врывайтесь в СотплипісайопБ 
сразу с двух сторон (чтобы поменьше тол¬ 
каться). Если будет нужно - сможете выйти 
и подлечиться, так как пришельцы так и ос¬ 
танутся «приклеенными» к отсеку, 

ЭПИЗОДІв^епЛепсе^ 

Перебить всех пришельцев. 

Ну вот! Обрели, понимаешь ли, «брать¬ 
ев по разуму»! Теперь пришельцы стали му¬ 
тировать в ТЬіпкег'ов, наделенных зачатка¬ 
ми интеллекта. Пришельцы-«мыслители» 
уже умеют пользоваться оружием (тем же 
самым, что и вы) и умеют отпирать и запи¬ 
рать двери. Поэтому эта миссия заметно от¬ 
личается от всех предшествующих, но не та¬ 
кая уж сложная (просто надо привыкнуть к 
новым условиям). 

С самого начала игры обращайте вни¬ 
мание только на бойцов с командиром. 
Первая цель - с наименьшими потерями 
довести их до МееіісаІ ІаЬ, экспериментируя 
по пути с оружием. Как только собрались и 
подлечились, направляйтесь в Согптипіса- 
ііопб. Там приличный склад оружия, заодно 
заберите оттуда техника и медика. Далее 
попытайтесь вытащить всех, кого только 
можно. 

Как только все будут в сборе, можно 
пойти на решительный штурм карантина - 
там у пришельцев «тусовка». Только идите 
туда не по отсекам базы, а по поверхности 
планеты (надев скафандры, разумеется). 
Глупые пришельцы (а еще «мыслители»!) 
выйдут вам навстречу, вот тут-то вы их ра¬ 
зом и накроете. Вы ведь не забыли прихва¬ 
тить с собой пару-тройку ракетных устано¬ 
вок?! 


ЭПИЗОД 19: Сиаггііап 
Зувіет 

Активизировать защитную систему. 
Уничтожить всех пришельцев. 

Трудная миссия. Врагов кругом - тьма, 
и обычными методами с ними не справить¬ 
ся, Надо активизировать защитную систему 
базы, для чего нужно включить все три тер¬ 
минала, находящиеся в УД АІсоѵе, МіпегаІ 
Берагаііоп и СоттапЬег’з Оиапегз. 

Но по порядку. Пусть один из трех бой¬ 
цов, находящихся в Біазіз Оеск, возьмет 
книгу (Рераіг МапиаІ). Сразу же направьте 
эту троицу в МебісаІ Вау, нигде не задержи¬ 
ваясь (не обращайте внимания на «цепляю¬ 
щихся» пришельцев и не пытайтесь подби¬ 
рать оружие - все равно ничего путного не 
найдете). После этого сразу же переведите 
трех колонистов из Кіісбеп в режим «Ыбе» 
(они все равно не добегут до Мебісаі Вау ~ 
слишком далеко). Тем временем направьте 
бойцов из НоІоЬеасб и МесйсаІ Вау в Мес! 
Биррііез - там притаился пришелец, которо¬ 
го вы «замочите». Когда бойцы из Бівбіб 
□еск прибудут в МееіісаІ Вау, сразу же за¬ 
прите все двери. Теперь можно отремонти¬ 
ровать (с помощью Рераіг МапиаІ) две 
МееіісаІ ЁесІ и подлечиться. 











Пришло время приниматься непосред¬ 
ственно за терминалы. До того, что нахо¬ 
дится в ілН АІсоѵе, вы доберетесь вообще 
без проблем. Чтобы дойти до второго тер¬ 
минала, находящегося в МіпегаІ Зерагабоп, 
пробивайтесь через НіЪегпаіІоп СГіатЬег и 
МіпегаІ Апаіузіз, В каждом из этих отсеков 
есть свои «охранники», так что придется не¬ 
много попотеть (в несколько заходов, от¬ 
ступая для лечения). Но это еще цветочки. 
Чтобы добраться до третьего терминала, 
находящегося в СоттагкіегЧ Сиаг!ег5, надо 
поистине совершить чудо; маршрут неблиз¬ 
кий, а отсеки так и кишат пришельцами. 
Проще всего поступить так: основательно 
подлечившись, дайте задание всем бойцам 
идти в Сопл гл ап бе г'5 ОиагІегБ (не ввязыва¬ 
ясь в драку). Как только первый из них до¬ 
стигнет Неабпд КедиІа!іоп, дайте точно та¬ 
кой же приказ трем колонистам, затаив¬ 
шимся в КіісИеп. В результате этих манипу¬ 
ляций хотя бы один человек должен 
добраться до Соттапбег '5 С)иаг!ег$ (не по¬ 
лучится с первого раза - перез а грузитесь и 
проделайте снова то же самое). 

Как только включится третий терминал, 
пойдут две минуты сорок секунд «кайфа» - 
именно столько времени будет работать за¬ 
щитная система базы, поражая разрядами 
пришельцев. Но вам еще не время расслаб¬ 
ляться, Возле каждого терминала появится 
по одному Ветоіе СопІгоІ - мощное ору¬ 
жие класса Зирег КіІІ Вам нужно успеть по¬ 
добрать все три прежде, чем очухаются 
пришельцы. Активно используйте медика, 
чтобы прямо на месте оживлять бойцов. 

Когда у вас будут три бойца с Кетозе 
СопІгоІ, можете расслабиться. С помощью 
такого оружия вы без особых хлопот зачис¬ 
тите всю базу. 

Вызвать подкрепление. Перебить 
все коконы. Уничтожить всех пришель¬ 
цев. 

Эта миссия скорее аркадная. Тут думать 
особенно не надо. Знай себе щелкай при¬ 
шельцев и подлечивайся. А противник у вас 
будет достаточно серьезный - пара дюжин 
невидимых «мыслителей» с ракетами. При¬ 
сутствует и элемент «гонки со временем»: 
по всей базе отложено около 50 коконов, и 
вам нужно успеть уничтожить их, прежде 
чем вылупятся пришельцы. 

Схема действий очень простая. Для на¬ 
чала надо вызвать подкрепление. Это сде¬ 
лает командир, зайдя в Сот рои пб (исполь¬ 
зуйте СогпрЩег ТеггпіпаІ). Объединившись 
со вновь прибывшими бойцами и подобрав 
оружие (хотя и подбирать -то особенно не¬ 
чего, разве что Коске! БаипсЬег), перебейте 
коконы в Сагдо Вау и Сот рои пб, Далее пе¬ 
ребирайтесь в МебісаІ Ргер и устройте себе 
там «штаб-квартиру», куда вы будете воз¬ 
вращаться на лечение после очередной вы¬ 
лазки. Затем действуйте как хотите. Только 
в первую очередь уничтожьте коконы, на¬ 
ходящиеся еще в Еоипде апб Ваг, Кі!сбеп, 
Ваггаскз, Вгісіде (СотплапсІ НС}), Ооскіпд 8ау 


И Ѵіеѵѵіпд Оеск (с последним отсеком будь¬ 
те осторожней - там находится матка). Из 
серьезного оружия у вас будет только 
Коске! БаипсРіег, а перезаряжать оные мож¬ 
но в Іплппідга-Гіоп (и всего 4 раза). 

ЭПИЗОІІ І4: 

іевіаііоп 

Разыскать и вылечить всех колонис¬ 
тов. Не допустить заражения МебісаІ 
ІаЬ. Все колонисты должны остаться жи¬ 
выми. 

Трудная миссия, даже несмотря на то, 
что в ней вам не требуется истребить всех 
пришельцев. Зато надо найти и поднять на 
ноги аж 15 членов своей команды. При этом 
нельзя оставлять без присмотра МебісаІ 
ІаЬ: если пришельцы «покрутятся» в ней 
пэру минут, тогда она обрастет какими-то 
водорослями и будет считаться заражен¬ 
ной. 6 этом случае миссия автоматически 
проиграна. 

Для начала надо вытащить всех коло¬ 
нистов из гаража в МебісаІ І_аЬ, Используй¬ 
те то, что медик может поднять человека на 
ноги прямо на месте. Подберите оружие. 
Подлечитесь. Пусть тем временем медик 
сходит в соседние отсеки - ЗЬоѵѵег ВІос, 
ЗІееріпд Оиагіегз 1 - и приведет в чувство 
еще двоих. Направьте трех бойцов в Сот- 
тупіса!іоп$. Они вытащат оттуда техника. 
Как только техник встанет на ноги, пусть 
сразу же закроет двери, ведущие в ЗІееріпд 
0иэг!ег 1 и Сагдо Вау (две другие двери, ве¬ 
дущие из МебісаІ ІаЬ, нельзя закрыть по ус¬ 
ловиям сценария). Разделите бойцов на 
две равные группы. Пусть одна охраняет 
МебісаІ 1_аЬ, а вторую пустите по кольцево¬ 
му маршруту: багаде - Соггібог - Рітезз 
Сеп!ег - Сгеѵѵ І_оипде - НаІІ о! Рате - Са!е- 
!егіа - Кі!сЬеп “ Ргеегег - 5 о па г РезеагсЬ ІаЬ 
- Сагдо Вау - Тоііе! Віоск - ЗГюѵѵег ВІоск - 
МебісаІ ІаЬ. Вытащите всех, кого найдете, 
соберите оружие, а затем основательно 
подлечитесь. 

Еще одного колониста вы найдете ѳ 
ЗІееріпд 0иаг!ег$ 2. А вот за остальными 
придется спускаться вниз. Вытащить людей 
оттуда еще сложнее, поскольку пришельцы 
обосновались именно на нижнем уровне. 
Принцип «кольцевого» маршрута здесь не 
пройдет. Придется организовывать «разо¬ 
вые» вылазки: заберете одного человека - и 
назад, а в МебісаІ 1_аЬ будете отбиваться от 
увязавшихся пришельцев. Такой вот прин¬ 
цип. А искомые колонисты находятся в 
Рутріпд ЗШіоп, ОЬ$егѵа!іоп Оеск, Ваг, 
ЗресІтеп СоІІеСТіоп, Раскадіпд. 

ЭПИЗОД 22: Ітрасі 

Спасти и вылечить Бонни. Спасти и 
вылечить Клару. Сласти и вылечить Са¬ 
ру. Спасти и вылечить Розалиту. Эвакуи¬ 
ровать всех в ЗаіеНоизе, Командир дол¬ 
жен остаться живым. 

Это не просто трудная, а какая-то су¬ 
масшедшая миссия. Поэтому настоятельно 
рекомендую перезапускать ее до тех пор, 
пока Від Огапде Сип и Рау Сип не станут 



са 5!гопд КіІІ и збгіпк). 

Конечно, можно будет и 
раздобыть Воске! ІаипсЬег, 
но особенно уповать на них не стоит. Глав¬ 
ными вашими врагами будут вооруженные 
«мыслители». Их надо косить в первую оче¬ 
редь и немедленно. С Нип!ег г ами можно 
проделывать такой трюк: дать залп, затем 
отбежать: оружие перезарядится во время 
бега, тогда снова залп... Действовать так до 
победного конца. 

Теперь конкретно по миссии. Вооружи¬ 
те всех и наденьте скафандры. Медиков то¬ 
же переведите в режим «!ідб!» (вообще, 
поступайте так со всеми колонистами, кого 
только обнаружите). Сначала вытащите 
Бонни, Чтобы надеть на нее скафандр, луч¬ 
ше отступить в 5а!еЬои$е, Далее штурмуйте 
Епігу Соггібог. Внутри найдете Клару и Вивь¬ 
ен. Приведите их в чувство и наденьте на 
них скафандры прямотам же. Теперь, услы¬ 
шав шум, к Епігу Согмбог потянутся «мысли¬ 
тели». Отступите за угол здания и поджи¬ 
дайте их там. У них же и отнимите недоста¬ 
ющее оружие. 

Теперь у вас есть восемь хорошо во¬ 
оруженных колонистов. Можно выйти во 
«дворик» (Ва$е Зштоипб МЕ) и устроить хо¬ 
рошенькую бойню. Здесь не обойдется без 
потерь с вашей стороны, но пользуйтесь 
тем, что медик может приводить в чувство 
прямо на месте. Далее направляйтесь в 
ѴѴагеЬои^е Еп!гу Соггібог И, где снимите с 
«вешалки» (Соіопій! СгаЬЬег) еще одного 


колониста. 

Настало время осторожно приближать¬ 
ся к ѴѴагебоше Зогбпд Агеа, Не спешите - 
пришельцы сами будут выходить к вам на¬ 
встречу, под ваш огонь. Когда число при¬ 
шельцев упадет до Ю“15, можно проры¬ 
ваться в ѴУагеЕюизе 5!огаде Агеа. Если 
удастся это сделать, то считайте, что миссия 
уже выиграна. Дело в том, что в этом отсеке 
находятся две МебісаІ Веб, так что вы смо¬ 
жете полностью восстановить здоровье 
всех колонистов, и тогда ваш перевес станет 
неоспоримым. Останется только вытащить 
Розалиту из Са$ ВоПІіпд РІап! и дружной 
толпой вернуться в ЗаІеЬоиБе. 

Р. 5. К концу миссии обязательно долж¬ 
ны остаться в живых Бонни, Клара, Сара, 
Роэалита и командир. Иначе миссия будет 
автоматически проиграна (даже если вы ис¬ 
требите вообще всех пришельцев). 

ЭПИЗОД 23: ІпІегсерІог 

Активизировать наблюдательные 
камеры в Ритріпд 5!а!іоп 1. Использо¬ 
вать компьютерный терминал, чтобы 
запереть шпиона в Епдіпе ГСоот. 

Мало вам пришельцев и метеоритного 
дождя! Теперь вот на вашу голову и шпион 
св ал и л ся. И а д обн о е го обез в ре д ить. 

Эта миссия покажется вам подарочком 
после сумасшедшей гонки в предыдущей. 
Итак, для начала идите в соседний отсек - 
после короткой стычки с пришельцами 




















АЕМ 


подберите оружие 
и облачите одного 
из бойцов в ска- 
фандр, Отправьте это¬ 
го бойца в Ритріпд 51а- 
!іоп 1, где он активизирует три наблюда¬ 
тельные камеры. Заодно пусть прихватит 
воске* І_аипсБег. Теперь прорывайтесь в 
МесІісаІ Вау. (Используйте для разведки ка¬ 
меры.) Добравшись туда, задрайте отсек и 
основательно подлечитесь. 


Не спешите " в этой миссии время ра¬ 
ботает на вас. Дело в том, что по базе спо¬ 
койно разгуливает шпион с мощным ору* 
жием в руках (и огромным запасом здоро¬ 
вья). Можно даже просто подождать, пока 
он сам не расправится с большей частью 
пришельцев ~ тогда перемещаться по базе 
вам будет заметно проще. 

Шпионввас стрелять не будет, да и вы 
сами не можете причинить ему никакого 
вреда. Единственный способ поймать 
шпиона - это дождаться, когда он войдет в 
Епдіпе Коот. В этот момент Бонни должна 
стоять возле терминала в Сосрі! и вовремя 
нажать на кнопку. Вот и все. Так просто? 
(Чтобы отследить движение шпиона, уста¬ 
новите камеры в Епдіпе Воогп и Каѵѵ Ісе 
5!огаде) 


ЭПИЗОД 24; Соипійоѵѵп 

Отключить систему безопасности. 
Перевести управление радиацией на 
вентиль, Эвакуировать всех на Іапбіпд 
Неіс). 

Командир смирился с потерей базы. 
Нет другого выхода, как взорвать ее вместе 
с пришельцами, а самим эвакуироваться. 

Как это сделать? В СотгтшпісаТіопз на¬ 
ходится Сотри!ег ТегтІпаІ. Сначала его 
должен починить механик. Затем командир 
сможет использовать этот терминал. По¬ 
явится РНазе МосУе. Командир должен 
взять его и добраться до Епѵіго-сопігоі, где 
находится второй терминал. После того как 
командир задействует второй терминал, 
появится книжка (СоттапсІ ОѵеггісЛеэ). С 
этой книжкой можно отправляться на Іапсі- 
іпд РіеЗб и повернуть ЕІоѵѵ Ѵеп!іІ. В этот мо¬ 
мент все оставшиеся в живых колонисты 
должны находится на Іэпсііпд Еіекі 

Да, на словах все просто, А как это реа¬ 
лизовать? Укажем лишь общий путь. Как 
обычно (место встречи изменить нельзя), 
собираем всех в МесІісаІ ІаЬ, откуда совер¬ 
шаем вылазки, пытаясь освободить всех ко¬ 
лонистов. (Воске! 1_аипсЬег можно переза¬ 
ряжать поблизости " в Агппогу, А в лабора¬ 
тории, находящейся в 5!оге Воот, можно 
усовершенствовать любое химическое ору¬ 
жие.) Смысл этих вылазок такой: как уже го¬ 
ворилось, в момент эвакуации все живые 
колонисты должны оказаться на І_агк1іпд 
Еіекі, Сказанное означает, что миссия не за¬ 
кончится, если хотя бы один колонист будет 
где-то валяться в бессознательном состоя¬ 
нии, Поэтому либо вытаскивайте его, либо 
ждите, пока на его портрете не появится 
трагическая надпись К.І.Р. Только учтите, 


что командир и техник обязательно должны 
остаться в живых. 

Р. 5. Еще одна маленькая тонкость: вен¬ 
тиль можно повернуть только без скафанд¬ 
ра. Поэтому имеет смысл передать книжку 
роботу. 

ЭПИЗОД 25: Хепоскіе 

Истребить всех пришельцев. 

Достаточно простая миссия, несмотря 
на максималистскую цель «убей их всех». 

Пусть первым делом медик поднимет 
минерал, а механик изготовит 4 наблюда¬ 
тельные камеры в ВоЬо! РІапТ, После этого 
спуститесь всей командой в МесІісаІ 1_аЬ. За¬ 
кройте двери, ведущие в гараж, БІееріпд 
ОиагТегз и 5Еюѵѵег ВІоск. Сформируйте удар¬ 
ную группу из девяти бойцов во главе с ко¬ 
мандиром. (Одного бойца оставьте на вся¬ 
кий случай в МесІісаІ ІаЬ - вдруг забредет 
«мыслитель».) Совершите ударной группой 
«круг почета» по маршруту Сагдо Вау - 
ОсеаподгарЬу ІаЬ - 5опаг КезеэгсН І_аЬ ~ 
Егеегег - Кі!сбеп - Са^е!егіа - Наіі оі Еате - 
Сгеѵѵ Іоипде - Рі!пе5$ Сеп!ег - Со гг і бог “ 
Ооттипіса!Іоп5 - Соттапсіег'з Оиагіегз - 
$!оге Воот - 51ееріпд ОиаПегз 1 ~ МесІісаІ 
І_аЬ. По пути подбирайте только Від Огапде 
Сип и Іэзег ѴѴеІбег (убойная сила ~ зіігіпк, 
перезаряжать можно 5 раз непосредствен¬ 
но в МесІісаІ ІаЬ), 

Пока бойцы проходят полный курс ле¬ 
чения, направьте наблюдательные камеры 
в отсеки Бесигііу (там находится матка), РіІ- 
!га!іоп 2 (в ее окрестности бродит вторая 
матка), Сагдо Вау (чтобы знать, что творит¬ 
ся у вас под носом) и Кеір Ргосеззіпд. В по¬ 
следнем отсеке находится техническая ла¬ 
боратория, где с помощью минерала мож¬ 
но усовершенствовать Від Огапде Сип, Туда 
и направьте ударную группу, прихватив ме¬ 
дика (тем самым можно убить двух зайцев: 
медик несет необходимый минерал и в слу¬ 
чае чего может поднять бойца на ноги пря¬ 
мо на месте). Как только усовершенствова¬ 
ние сделано, можете считать, что миссия 
выиграна: с десятком бойцов, вооруженных 
«оранжевыми пушками» убойной силы Ѵегу 
$!гопд КіІІ, вы без проблем зачистите всю 
базу, 

ЭПИЗОД 26: Тегтіпив: ТНе 

РіпаІ ВаКІе 

«Провентилировать» все уровни 
станции. Произвести робота в КоЬот 
РІапЬ Эвакуировать всех живых колони¬ 
стов в Ооскеб ѴеззеІ. 

Оригинальная миссия, как и положено 
быть последней миссии. 

Итак, планета КебаѵІ безнадежно зара¬ 
жена и скоро погибнет в пламени ядерной 
катастрофы. Группе колонистов удалось 
улизнуть на космическую станцию, но при¬ 
шельцы проникли и туда. Требуется найти 
радикально средство «дезинфекции». Ко¬ 
мандир придумал следующее: надо открыть 
вентили, сообщающие все уровни базы (а 
их шесть) с космическим пространством. 
Тогда резкий перепад давления убьет всех 


пришельцев, которые будут находиться на 
уровне в момент его «вентиляций». Правда, 
не поздоровится и тому колонисту, который 
будет открывать вентиль, ведь работать в 
скафандре нельзя, а до Е5РО можно и не ус¬ 
петь добежать. 

Успешное прохождение этой миссии 
зависит от первых минут игры. Вам нужно 
действовать очень-очень быстро, так что 
лучше заранее отрепетируйте (мысленно), 
что будете делать. Итак, есть шесть венти¬ 
лей, и неподалеку от каждого находится 
по одному-два колониста. Вентили распо¬ 
ложены в отсеках Сот рои пб, Вгібде (Сот- 
тапсі НО), Іттідгабоп, СоггІсІог, Нубго- 
ропіст, МесІісаІ Ргер. Открывать их лучше в 
том порядке, как они только что были пе¬ 
речислены. Не пытайтесь после каждого 
такого акта надеть на «камикадзе» ска¬ 
фандр, иначе не успеете открыть все вен¬ 
тили Исключение составляет только ситу¬ 
ация вокруг вентиля, находящегося в 
МесІісаІ Ргер. За этот вентиль ответственна 
группа из механика и трех бойцов, нахо¬ 
дящихся в 5ешгі!у. Направьте их по марш¬ 
руту СоггІсІог - Ехапліпа!іоп Воот - МесІісаІ 
Ргер, попутно пусть собирают оружие. В 
МесІісаІ Ргер предстоит небольшая стычка 
с пришельцами. После этого сразу же на¬ 
деньте на бойцов скафандры (это можно 
сделать в Ехатіпа!іоп Рост), и пусть ме¬ 
ханик откроет последний вентиль (если 
позволит здоровье, он успеет добежать до 
Е5РО). 

Первый этап завершен, подведем ито¬ 
ги. Загляните в меню «СЮА15». Число при¬ 
шельцев на базе должно сократиться до 
6~8 (если их больше 10, то лучше переиг¬ 
райте), но и у вас только четверо полужи¬ 
вых колонистов. Конечно, вы без проблем 
можете стащить всех своих павших това¬ 
рищей в МесІісаІ Ргер и поднять их там на 
ноги, но и у пришельцев в ОоскееІ Ѵе5$е! 
осталась матка, которая постоянно плодит 
все новых врагов. Так что расслабляться 
еще рано. Вам предстоит делать одновре¬ 
менно несколько дел: стаскивать павших в 
МесІісаІ Ргер, подыскивать оружие для вы¬ 
лечившихся и направлять их в Сагдо Вэу 
(дабы блокировать «мелюзге» выход из 
О о скеб Ѵевзеі) . Между делом надо еще за¬ 
глянуть в Аггтюгу и произвести робота в 
ВоЬоТ РІап!, 

Как только все бойцы будут здоровы, 
дайте им две ракетные установки: одну 
возьмете в Ѵіеѵѵіпд Реек, вторую - в Ехалпі- 
паііоп Воот (в последнем отсеке их можно 
перезаряжать). Направьте их в Ооскесі Ѵе$- 
$еІ - сказать матке последнее «прощай». 
Дальше - дело техники. 
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ЛОМАЕМ 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕ 


АСЕ ОР ЕМРІПЕ8: 
ПІ8Е ОР ПОМЕ 

Введите эти коды в окне для сообщений: 

кіпд аПЬиг - птицы становятся дра¬ 
конами (999 НР) 

роѵѵ Ьід татта - у вас появляется но¬ 
вый юнит ВаЬуРгег 
(500 НР, 50 біг, 10 агт, 
15 гпд) 

сопѵетНІБ! -у вас появляется но¬ 

вый вид священника 
Баіпі РгапсіБ, который 
может убивать врагов 
молниями (25 НР, 200 
біг, 0 агт, 10 гпд) 

БЮгтЫІІу - еще один новый юнит, 

боевой робот 2ид 209 
(100 НР, 20 біг, 10 агт, 
15 гпд) 

дгапІІіпкБрепсе - превращает животных 
в АпітаІ Кіпдз 

ВІ.ООР 2 (йЕМО) 

нажмите Т, введите код и 

- режим Бога 

- весь боезапас, полная 
броня и здоровье 

- полное здоровье 

- весь боезапас 

- полная броня 

- режим хождения сквозь 
стены 

- показывает ваше место¬ 
положение 

“ изменяет угол камеры 


Во время игры 
нажмите Епіег. 
МР6СЮ 
МРКРА 

МРНЕАНН 

МРАММО 

МРАКМОК 

МРСЫР 

МРР05 

МРСАМЕКА 


САЕ8АН 3 

В папке СаеБаг 3 есть файл «сЗ_тосІеІ.М». 
Если вы его откроете каким-нибудь тексто¬ 
вым редактором, то найдете «реквизиты» 
всех строений в игре. Первая часть файла 
называется «АН ВиіІсІіпдБ», там вы сможете 
изменить цену, привлекательность и про¬ 
чие характеристики строения. 

Вот пример: 

39,(3агс1еп5,{,12,3,1,-1,3,0,0,0,}, 

Учтите: обращать внимание нужно только 
на цифры, заключенные в скобки { и }. 

В нашем примере 12 беп (динариев) - это 
цена строительства данного строения, 3 - 
привлекательность и так далее. 

Итак, за возведение сада вы должны выло¬ 
жить 12 динариев. Сделайте это число от¬ 
рицательным, и теперь за возведение сада 
заплатят вам! 

Например: 

39,ОаЮеп5,{,-1000,3,1,-1,3,0,0,0,}, 

Теперь при постройке сада компьютер вы¬ 
платит вам кругленькую сумму в 1000 ди¬ 
нариев, которая прибавится к городским 
фондам. Теперь поменяйте вторую цифру, 


и ничего не сможет повлиять на привлека¬ 
тельность строения, даже если вы его пост¬ 
роили вплотную к ферме и «пожарной 
станции». 

Но учтите, что богатые не любят работать. 
Если вы построите город-сад, то жители 
обленятся, у вас начнутся пожары, нехват¬ 
ки продовольствия и постоянные набеги 
варваров. Поэтому каждому строению да¬ 
вайте только один квадрат, а то оно пре¬ 
вратится в І_ихиагу ѴіІІа... 

РЕЕР НІШТЕК 2 

Нажмите Р2 и наберите: 
с№21гаскег - олень виден на карте и 
<ЗР$ 

(№2511001 - лучше рассмотреть 

оленя 

с!Ь2беас1еуе - камера следует за стре¬ 
лой или пулей 

сІЬ2Ьопеу - усиливает приманку 

(олень уже не уйдет) 

<№2сігсІе -«прикрепляетесь» к 

оленю 

<№2гаіп - дождливая погода 

<№2бпо\л/ - идет снег 

<№2№ипсІег - гремит гром 

с№2Іід(іЮіпд - сверкает молния 

<№2Ыі22агсІ - более быстрый пере¬ 

бор погодных условий 
сатега Беі Юх[номер] - вид из глаз лисы 
сатега зеі беег[номер] - вид из глаз оленя 
сатега зеі сгоѵѵ[номер] - вид из глаз вороны 
сатега Беі ріауег - вид из глаз охотника 
с№25ідЫіп - прицеливание сверх 

допустимого расстоя¬ 
ния 

сІЬ2ѵѵгідЫ - режим полета 

(№2с1оо1Ме -животные не подвер¬ 

жены страху 

сІЬ2^Іа5Ь - охотник теперь бегает 

быстрее 

<№25ира11а5Ь - а теперь охотник бежит 

совсем быстро 

<№ 2 сІеег 2 ІІІа - гигантский олень 

РЕІТА РОКСЕ 

Вводите коды в консоли (вызывается 

'(апостроф)) 
іѵѵіІІБигѵіѵе - режим Бога 
гаіпсІгорБкеерІаІІіпоптуІіеасІ - дает воз¬ 
можность снова запросить артобстрел (5 
выстрелов) ІакеіПоІІіеІітіІ - пополнить 
боезапас 

ЫітеѵѵМуоигЬезІБИоІ - компьютер стано¬ 
вится крутым 

ОЕТНКАВ2 

Введите коды в главном меню 
іІБазтаІІѵѵогІсІ - Доступны все машины 
ксоіпи - Доступны все трассы 

ггакіііегі - Доступно и то, и другое 



Е8САРЕ: 

ОВ ШЕ ТВѴШС 

Введите приведенные ниже коды на ука¬ 
занном экране. При правильном вводе ко¬ 
да вы услышите звуковой сигнал. 

Для выбора уровня (появится после выбо¬ 
ра новой игры и персонажа) наберите в 
главном меню Іасгіто$а. 

Чтобы сыграть за БорЫа, наберите в глав¬ 
ном меню БорЫа. 

Чтобы сыграть за Кагта, наберите в глав¬ 
ном меню кагта. 

Поставьте игру на паузу и для восполнения 
запаса энергии наберите хиі. 

Поставьте игру на паузу и для восполнения 
запаса маны наберите Ьог. 

Поставьте игру на паузу и для получения 
полного запаса для всех четырех видов 
оружия наберите іЬЬ. 

Поставьте игру на паузу и для небольшого 
усиления всех имеющихся у вас видов ору¬ 
жия наберите таТН 

Поставьте игру на паузу и для небольшого 
усиления брони, всех видов оружия и 
уровней духа наберите дгаЬо. 

Поставьте игру на паузу и для получения 
максимального опыта наберите тити. 
Поставьте игру на паузу и для получения 
50 жизней наберите аіех. 

Поставьте игру на паузу и получения всех 
заклинаний наберите гік. 

Поставьте игру на паузу и усиления каждо¬ 
го полученного заклинания на одну звезду 
наберите ѵіпсе 

Поставьте игру на паузу и получения всего- 
всего (всей энергии, маны, очков опыта, 
силы оружия, 50 жизней, по 4 звезды для 
каждого заклинания, усиления брони, 
уровней духа) наберите сасЬои 
Есть и несколько кодов непонятного назна¬ 
чения. Для их ввода вам придется вновь 
поставить игру на паузу. Теперь набирайте 
Ьаг, ЬігсЯу, осК. И попытайтесь понять, за¬ 
чем это нужно. 

ГІЫАІ. РАЫТА8У 7 

Помощь во время скачек Базу СНосоЬо 
гасеБ 

Во время скачек (точнее, бегов) на Чокобо 
зажмите Раде Ооѵѵп 4- ТагдеТ. У вас будет 
медленно восстанавливаться энергия. 
Копирование предметов 
Для этого вам понадобиться материя ѴѴ- 
Ііет. Взять ее можно на третьем диске, 
когда отряд на парашютах десантируется в 
Мібдаг. Войдя на станцию подземки в Бес- 
Юг 8, вы сможете или немного отойти от 
экрана (тогда наткнетесь на Тигкз), или 
пройти к экрану (тогда окажетесь на дру¬ 
гой станции подземки). Выберите второе и 
идите дальше по туннелям, пока не упре- 
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тупик. Там И 
лежит искомая ѴѴ- 
Тегп материя. 

Пусть персонаж с предме- 
й вы хотите размножить, возь¬ 
мет материю. Дождитесь первой же драки 
и на экране битвы выберите опцию ѴѴ- 
Дет. Выберите нужный предмет и нажми¬ 
те ОК для подтверждения своего выбора. 
Далее выберите человека, который полу¬ 
чит предмет. При выборе второго предме¬ 
та остановитесь как раз на том предмете, 
который собираетесь размножить. Нажми¬ 
те О К для подтверждения, но до выбора 
человека, который получит предмет, отме¬ 
ните все действия. Теперь количество 
предметов, который вы выбирали, увели¬ 
чится на один. Этот трюк можно повторять 
до тек пор. пока нужных предметов не ста¬ 
нет 99. 


НАВОѴѴАВ 

Запустите игру, войдите в Сопігоіь орііоп и 
запустите переконфигурацию джойстика 
Выберите любою кнопку и смените ее зна¬ 
чение на Со 6 Напдег. Теперь начните иг¬ 
рать и нажмите переназначенную кнопку, 
чтобы получить доступ к оружию, деньгам, 
предметам. Но учтите: враги после этого за 
вами начнут охотиться с особым рвением. 


НЕВЕТІС 2 

В консоли наберите: 
рІауЬеКег 


Режим Бога 
Все предметы 
Убить всех чудовищ 
на уровне 

Получить Тогпе СИ 
Роѵѵег 

зискгісіоѵѵп сіжкеп - Стать цыпленком 
кт - Режим хождения 

сквозь стены 
■Включить наведение 
оружия 

Агрессивные чудови- 

■ Обезумевшие чудо¬ 
вища 

■ Вызвать указанный 
предмет, оружие или 
чудовище 


зискйсіоѵѵп а II 
ѵісіог 

Іѵѵоѵѵеек$ 


адиаіісаре 

апдегтопБІегз 

щэ 

сгагутопзіегз 

зра\л/п[пате] 


НЕХРІ.ОВЕ 

Эти коды можно ввести в любой момент 
игры. 

Мізіег ѴѴИііе - режим Бога 

Каі Расе - восстановление 

жизни 

Таікіпд То Ме - убить всех врагов 

ГІІ Таке Ѵои ТЬеге [номер уровня] - перенос 
на нужный уровень 

Му Эгид [номер] “боезапас для ука¬ 

занного оружия 

5а*ЫасЕіол - выбранный герой 

получает временную 
возможность быст- 



ТЫпк Розіііѵе 


ѴѴНаІ А ОіІІегепсе 


біоту Рау 
БЬоѵѵ 


рее работать оружи¬ 
ем (ѵѵёароп зреесі) 

- выбранный герой 
получает временную 
возможность нано¬ 
сить удары двойной 
силы 

- выбранный герой 
получает временную 
возможность пере¬ 
двигаться быстрее 

“ убрать туман 

“ показать местона¬ 
хождение курсора 


ЬеНіпбѵіеѵѵ 1 


ЬеНіпйѵіеѵѵ О 


киысоы номов 

СІІАВО 

Нажмите ТаЬ, затем напечатайте эти коды: 
аііатто - Дает вам 999 патро¬ 

нов для всех имею¬ 
щихся видов оружия 
Посмотреть на себя 
со стороны 
Отменить предыду¬ 
щий код 

Перегрузить «пло¬ 
хие» текстуры (му¬ 
сор) на стенах или 
существах 
Режим полета 
Режим хождения 
сквозь стены 
Режим Бога 
Спрятать всех чудо¬ 
вищ, оружие и пред¬ 
меты 

Показать всех чудо¬ 
вищ, оружие и пред¬ 
меты 

Отключить невиди¬ 
мость 

Включить невиди¬ 
мость 

Убить определен¬ 
ных чудовищ 
Убить всех чудовищ 
Выбор уровня 
Отключить таймер 
Установить скорость 
игры (нормальная 
скорость - 1) 
Получить оружие 
или предмет 
Самоубийство 
Отключение режи¬ 
мов полета и хожде¬ 
ния сквозь стены 

Вызвав консоль клавишей - (тильда), 
напечатайте: 

зитплоп кІтдоп5,<і1ет>, где <кет> может 
быть: 

□акіадб (оружие 1) 

□ізшрІюгрІБтІ (оружие 2) 

□ІБгирІоггіІІе (оружие 3) 

АззаиксІізгирЪэг (оружие 4) 


ІІизІп 


% 

дііоз* 

доб 

Ыгіеасіогз 


ЫйеасЫз 


іпѵізіЫеО 
іпѵіьіЫеІ 
кіІІаІІ <топ5{ег> 
кіііраѵѵпз 

ореп <тар пате> 
ріауегзопіу 
зіото <питЬег> 


зиттоп <Яет> 

5иісісІе 

ѵѵаік 


Зртсіаиѵ (оружие 5) 

(Згепасіеіаипсііег (оружие б) 

КоскеІІаипсІпег (оружие 7) 

БгіЫэаг (оружие 8) 

Рагіісіесаппоп (оружие 9) 

ВаІІеІЬ (оружие 10) 

Сірііегкеу 

Сепеііокеу 

Раіткеу 

РазБсагсікеу 

Ребпаікеу 

СотЬаІагтог 

ОотЬаідоддІез 

Соттипісаіог 

СадЬ 

Тгісогсіег 

Ѵаезий 

Это неполный перечень предметов, кото¬ 
рые есть в игре. 


І.ОПОЗ ОР МАСІС: 
8РЕСІАІ. ЕОІТІОЫ 


Во время игры зажмите СІгІ и нажмите С. 

Появится окно кодов, в котором вам надо 

набрать Ьіпдо, Получите 200 доісі, 200 аіе и 

200 дегш. 

М.А.Х. 2 

Во время игры введите: 

[Махзру] - увидеть всех врагов 
(включая животных), 

[Махзіогаде] - заполнить по максиму все 
хранилища сырья, 

[Махзип/еу] - увидеть все залежи полез¬ 
ных ископаемых на карте. 

[Махзирег] - усовершенствует по макси¬ 
муму выбранную единицу. 

Не забудьте поставить скобки! 


НАМ 


МѴА6О0 

МУАСАЬЕВ 

ІМУА5НО\А/МАР 

МУАВ1.000 

мѵтоск 

МѴАМАТТ 

МУАСУР 


- Режим Бога 

- Режим Бога 

- Показать всю карту 

- Даёт все оружие 

- Открывает все замки 

- Кое-что передадут по 
радио 

- Можно ходить сквозь 


стены 

ІМѴАІ_ЕѴЕІ_### " Переносит на уровень, 
пример: МѴАІЕѴЕІ.205 - эпизод 2, уровень 

5. 


Для тех, у кого игра конфл иктует с видео¬ 
картой: зайдите в папку МАМ и откройте 
МАМ.сІд. БсгеепМосІе 


СЬаіпегі - 0 

Ѵе$а 2.0 -1 

Бсгееп ВиНегесІ ~ 2 

Тзепд орііпгіігееі “ 3 


РагасІІБе орйтігесі ~ 4 
53 орйтігесі - 5 
РесШІие Б^егео - 7 
Сгузіаі Еуе5 - 6 
Бсгееп Мосіе = 1 


РС СО-ПОМ • РС СО-ПОМ • РС СО-ПОМ • РС СО-ПОМ • РС со-пом 









РС СО-ПОМ • РС со-пом • РС со-пом • РС со-пом • РС со-пом 


Попробуйте найти наилучшую конфигура¬ 
цию для вашего компьютера. ' 

Теперь у каждого есть шанс играть с разре¬ 
шением 800x600! 


МНІ_ >99 


Введите во время игры: 


МАМТІ5 

ітКЮ5 

НОМЕООАІ 

АѴѴАѴСОАІ 

РЕМАЕТѴ 


■ у игроков длинные но¬ 
ги, руки, шеи 

■игроки ростом с детей 

■ гол в ваши ворота 
гол в ворота врага 
нарушения правил, 
объявляют пенальти 


ІІЧіиКУ - увечья 

2АМВО - на лед выходят 2атЬопі 

ѴІСТОЯѴ - на катке зажигается са¬ 


лют 

Р1А5Н 

$РОТ$ 

ры 

СНЕСК 


СВАВ 


- вспышки камер 
“ включаются прожекто- 

-при контакте игроков 
на льду автоматически 
начинается силовая 
борьба 

-при контакте игроков 
на льду один из них бу¬ 
дет удерживать сопер¬ 
ника клюшкой 


Выберите СДЕРІТ5 и вводите эти коды: 

5ТАЫ1ЕУ -заставка 

Е АЕ АО - вы играете за кома ццу ЕА. 

У ЕТІМАТЕ] II ОСЕ - позволяет испол ьзо- 
взть ТСР/ІР протокол 
для игры. 

Прекрасно работает на машинах, подклю¬ 
ченных к Интернет 


КА1І.ЯОАО ТУСООЫ 2 

Нажмите ТзЬ, курсор станет маленьким, 
затем введите код: 

ВідІооіСоІсі 
ВідІоо15іІѵег 
БідіооІВгопге 
ВідІооІ 
Во Во 

Кіпд ХЬе КіІІ 
СаИІе Ыигез 
РоѵѵегЬаІІ 
ЗІизН Юпб 
[_е{ те іп 
5реей Васег 
АМ0103 
Са$еу ]опе5 
5Ноѵѵ те (Ьеігаіпз 
Оѵегііте 
Ѵіадга 


ВЕТІІПМ РІКЕ 2 

Выбор карты 

Перейдите на экран выбора карты. Да¬ 
лее щелкните на четырех болтах на ко¬ 
робке в верхнем правом углу (где пока- 
зано ваше имя) в следующем порядке: 
верхний левый, верхний правый, ни¬ 
жний левый, нижний правый. Теперь 



курсорными стрелками выберите нуж¬ 
ную карту. 

Осколки «Еа5Іег ѳдд» 

Во время игры нажмите - (тильда) и набе¬ 
рите «еа&іег!». Теперь все уничтоженные 
объекты вместо осколков будут оставлять 
Еазіег едд$. 

Джип-самоубийца 

Находясь в командном бункере, нажми¬ 
те - (тильда) и напечатайте «ЕиЬагі». По¬ 
явится новый джип, на котором имеется 
1000-фунтовая бомба. Этот джип взры¬ 
вается от одного точного попадания про¬ 
тивника. Учтите, что все звания и медали 
отключаются, пока действует этот код. 


8НОСО: МОВІІ.Е 
АРМОВ ОІѴІ5ІОИ 


Нажмите Т и введите коды: 

МРСОО “ режим Бога, 

МРКРА - полныебоекомплектдля 

всего оружия, броня и 
здоровье, 

МРНЕАЕТН ~ полное здоровье, 

М Р А М М О - пол ны е боеко м плект дл я 

всего оружия, 

МРАШОГС ^ полная броня, 

МРСІІР - вкл./выкл. режим хож¬ 

дения сквозь стены, 

МРР05 - вкл./выкл. отображение 

местонахождения, 

МРСАМЕГСА - вкл./выкл. изменение 


вида камеры, 

МРШ5НТ5САРЕ - вкл./выкл. изменение 
яркости. 


8РЕАКНЕАО 

Для получения неуязвимости во время иг¬ 
ры зажмите 5 + Р + Е+А + К + Ни нажми¬ 
те Васк$расе 


ТЕ5Т ОРІѴЕ 5 

Чтобы воспользоваться этими кодами, вы 
должны сначала добиться занесения ва ше¬ 
го времени на экран «ІпідЬ зсоге» (не за¬ 
будьте включить сбескроілІБ в меню ОР- 

тюм). 

кпаскей - «обратные» трассы 

ѵѵіі оооо5Ь “ нитро (не забудьте подавать 

звуковой сигнал НОРМ во время гонки) 
ітусіт.гс - маленькие машины 

Баизаде - призовые машины 

После ввода кодов не забудьте также со¬ 
хранить свою игру, иначе вам придется 
вводить коды заново всякий раз при на¬ 
чале игры, кроме этого, если вы задей¬ 
ствовали код «нитро», не применяйте 
его, пока не переключитесь на вторую 
или третью передачу. Иначе вас будет 
заносить. 


ТНЕ РІРТН ЕЬЕМЕМТ 

Введите эти коды в главном меню, затем 
выберите «Ыеѵѵ Сате» - и получите жела¬ 
емый результат. 



йаѵій - бесконечный 

боезапас для оружия 
оІІ ѵ і ег - Все в иды о ру жия 

ІапеКе - Все предметы 

Ьепоі* “ Все фильмы 

іеготе - Щит 

ІоеІ ~ Включить все другие коды ра- 

30 м 

ТЯЕ8РА88ЕН 

Нажмите СЕгІ + Р11 чтобы открыть консоль, 
после чего введите код. 

ВЮМІСѴѴОМАМІ - прыгаем высоко, но бе- 
жим медленно. 

ІМѴУЕ -бессмертие. 

ШС -показывает ваше мес¬ 

тонахождение. 

СОВЕ 2 - увеличивает уровень 

крови. 

ѴѴОО ^ бесконечные жизни 

Т N ЕХТ - п ерен ос ит в а с с одно го 

важного места на уров¬ 
не на другое 

СОВЕ - выдает «РэіаІ еггог». 

ШІМ “ мульти к-концовка, 

50КТ выдает «Ра^аІ еггог». 

ѴАМСЦАПО АСЕ 

Нажмите во время игры: 

Е1 - Роѵѵег Ееѵеі 1 

Р2 - Роѵѵег ЕеѵеЗ 2 

ЕЗ - Роѵѵег Ееѵеі 3 

Е4 - Роѵѵег Ееѵеі 4 

Е5 - Роѵѵег іеѵеі 5 

Еб - Роѵѵег Ееѵеі 6 

Е7 - Роѵѵег Ееѵеі 7 

Е8 -дает жизнь 

Е9 - да ёт 5 ресіа I Во т Ь 

ЕЮ - включает быстрые клавиши 

Е11 - выключает быстрые клавиши 

ѴІСН-АЫТЕ 

Введите СВЕЕМ СВУ5ТА1. на экране зсоге 
Бсгееп, 

Затем нажмите: 

Р1 - дополнительная жизнь 

Е8 - пропустить уровень 

Х-ГІІ.Е8 

Если хотите, чтобы у вас было больше со¬ 
храненных игр, то проделайте такой фокус: 
зажмите 5ИІЕІ и щелкните на иконки за¬ 
грузки/сохранения игры. Откроется обыч¬ 
ное окно, но теперь у вас будет уже больше 
трех «сохранено*». 

Для того чтобы обойти пароль, находясь 
о кол о ѴѴ і 11 то гез ѵѵо гкзШ і оп, сд ела йте щел - 
чок правой кнопкой на букве «о» в слове 
«ѴѴеІсоте». 
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Ы, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


СООІ. ВОАПОЕЯЗ 3 

Пароли водятся на экране ТоигпатепІ в ка¬ 
честве своего имени: 
ѵѵопМ - все трассы, 
ореп_ет - все гонщики, 

Ьід беа сі 5 - бол ь ш ие голо вы . 

СПАЗН ВАЫОІСООТ 3: 
ѴѴАВРЕВ 

Находясь в главном меню, нажмите ф, ф, 
Ф, Ф, 4г, -4, 4-, -4 и затем я, чтобы сыг¬ 
рать в скрытую демоверсию игры. 

□ОКЕ МІІКЕМ: 
ТІМЕ ТО КІ1Х 

БЫСТРАЯ ПОБЕДА 

Во время игры, зажав 12 + К 2, нажмите Я, 

А, О, •, 51аП. 

ВЫБОР УРОВНЯ 

Поставив игру на паузу, девять раз нажми¬ 
те Ф, затем ф, Теперь выйдите из игры, В 
главном меню должна появиться новая оп¬ 
ция «Тіте То КіІІ», Теперь, выбрав её, вы 
сможете нажатием -4 или 4- выбрать уро¬ 
вень, какой захотите Чтобы начать игру, на 
выбранном уровне нажмите X. 

ДРУГИЕ КОДЫ 

Для ввода кода поставьте игру на паузу. 

т К1 К1 К1 К1 К1 К1 Ф - Дюк с боль¬ 
шой головой 

К1 К1 К1 йі Р1 К1 йі К1 К1 Ф - Дюк с кро¬ 
шечной головой 

К1 К1 К1 К1 К1 К1 К1 К1 Й1 Ф - большего¬ 
ловые враги 

В1 К1 В1 К1 К1 К1 В1 Я1 К - враги с ма¬ 
ленькими головами 

4- -4 4- -4 Зеіесі 4-44-4 5еіесІ - бес¬ 
конечные патроны 

І1 12 ф І_11_2 Ф К1 *4 К2 4* - все оружие 
К1 X (5 раз), 12 X (5 раз) - все предметы 

ф-4ф4-Фф44-4Ф-все ключи 

11 Д1 И К1И К1 И В111 В1 - невидимость 

12 К 2 12 X 2 12 К2 12 К2 12 К2 - двойное 
повреждение 

К11211 12 Д1 И К11211 12 ~ временная не¬ 
уязвимость 

444-444-44^ 5еІесІ - суперору¬ 
жие 

12 Ш И К2 Ф Ф ф Ф 5еІесТ 5еІесІ - непо¬ 
бедимость 

РітЖЕ СОР: І.АРО 

Пароли уровней 

1 ТАЕКСУВІЖ 

2 СКСР6ѴВ№Ѵ 

3 ШМКСѴВІЖ 

4 5ІСУСѴВШ 

5 ТАРЕНЗУВИК 


6 сгс<зеі6увееу 

7 ашисувш* 

8 5ІРУ6УВІ5К 

С 0АВІІІ8 

Просмотр всех видеоэаставок 

В меню опций идите вниз к пункту «Моѵіе» 
и нажмите Ф, ф, Ф, ф, затем зажмите К1 4 
К2 + 11 4 Ь2, после чего нажмите $1аП 

СШИУ СЕАВ 

Выбор босса 

Чтобы сыграть за Теьіэтепі, іизіісе или 
ВаІкеп, с того момента, как включите при¬ 
ставку и появится белый экран, до момен¬ 
та, когда появится заставка игры, нажмите 
и удерживайте Ф, ■, И и К2, В меню выбо¬ 
ра персонажей теперь добавятся новые. 

МОТО ВАСЕВ 2 

Пароли 

Пароль вводится вместо своего имени. По¬ 
сле того как вы его введете, будет выдано 
еще одно приглашение для ввода имени. 
Второй раз можете ввести то, что захотите, 
сгіпаізі - все трассы 
СТексор - миниатюрные мотоциклы 
сезгеѵег - реверсные трассы 

Призовой уровень 

На титульном экране наберите М, К2, ф, 

4-, А 

ЫА8САВ ’99 

Первое место в каждой гонке 

ф, Ф, -» А, Я. Я. * 

ІЧНІ. ’99 

5ТАЕЧІЕУ - просмотр финальной видеоза¬ 
ставки 

61РТ Е А - легка я п обеда п роти в ко ма н д ы 

Англии 

ІЧНЕКШ5 - крошечные игроки и вратари 
РЕАѴТІМЕ “ крошечные игроки и огромные 
вратари 

ВІСВІС - огромные игроки 
ВВАІІМУ “ игроки с большими головами 
ЕАЕА0 - активизация команды ЕА 
ВІасІез 

мііша 

Как получить меч 

На главном экране нажмите 4-, -4, -4, ф, 

X, X, Я 

ВО СIIЕ ТВІР: 
УАСАТІОЯ 2012 

Пароли 

Я, А, Я, Я, В2, К2 - босс Від Оасісіу 
Я,. К2, К1, Я, И, В2 “ босс первого по¬ 
единка 


Я, Я, 12, и. А, А 

и, Е2, я, и, ш, я 

Я, Я. Я, Я, А, А 

Й1, А, М, А, 11, Я 

х, я, 12 , х, я, и 

Я, Я, К2, X, А, Н2 

Я, X, Я, А, К1, Р2 
А, И, Й1, X, Ь2, 12 
В1, В2, И, 1% X, Я 
и. А, К2, А, А, Й1 
Н1, Я, X, Я, 12, Я 


- босс второго по¬ 
единка 

- двойные апгрейды 
-видеоролик Пике 

Пикет: Тіте Іо КіІІ 
-дополнительная за¬ 
щита 

- доступ к уровню Рип- 
іоріа 

-бесконечный пры¬ 
жок 

- бесконечные ТпгЬоз 

- игра за боІіаіГі 

- игра за ІЧідЬіБЬасІе 

- игра за Неіісоріег 

- игра за АІіеп 


61А55Х 

ОЕЕЕНТ 

КОСКУѴ 

РАНЕЕ 

20РЕАК 

ХРЕРТ5 

КІІММЕК 

МѴ5ТЕЙ 

АНѴЮ 


ЗіаОа АвПиЗ'іі 

- хрустальный Гран При 

-хрустальный Гран При и авто¬ 
мобиль 5согріоп 

- хрустальный и алмазный Гран 
При 

- хрустальный и алмазный Гран 
При а также автомобили 5сог- 
ріоп и СоЬга 

- все Гран При 

- все Гран При и зеркальный ре¬ 
жим 

- все Гран При и зеркальный ре¬ 
жим + автомобиль ОиерагсІ 

- все Гран При и зеркальный ре¬ 
жим 4 автомобиль Рапфіеге 

- все Гран При и зеркальный ре¬ 
жим 4 все автомобили 


ТЕЫСНІІ: ЗТЕАЬТН 
А38А88ІЫЗ 

Призовое оружие 

На экране выбора оружия, удерживая 
К1/Е2, нажмите ф, ф, Ф, Ф, 4 я , -4, Ф. -4, 

ЯА 

Коды дли экрана выбора предметов 

Ф-, 4-, Ф г Ф, Я, Я, А, С, потом начните иг¬ 
ру в качестве Ауате ~ новый костюм для 
Ауате; 

удерживая 11, нажмите Ф- г Ф, Ф, Я, Я, 
А, Я - 99 предметов сразу; 

удерживая Ш, нажмите Ф* г Ф-, Ф, Ф., Я, Я, 
А, С - новые предметы; 

удерживая Е2, нажмите 4», Ь, Ф, Ф, Я, Я, 
А, X - усиление предметов; 

удерживая К2, нажмите Ф- г Ф, Ф, Я, Я, 
А, Я - все миссии. 

Восстановление здоровья 
Приостановив игру паузой, нажмите Фѵ 4 й , 
Ф, Ф, Я, Я, А, Я (для американской версии 
игры) или ф, ф, Ф, Ф, 4- г -4, 4-, -4, Я, А 
(для японской версии игры). 

Как выбирать подэтапы А, В или С 
На экране выбора этапа игры, удерживая 
К1, нажмите 4», Ф, Ф, Я, Я, А, х. 
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Игроман 


тш РАЗМЫШЛ 

КАК ДЕЛАЮТ ИГРЫ 


К омпьютерные игры получили огром¬ 
ную популярность еще со времен Оід- 
дег'а. Люди часами просиживают за 
компьютером не для того, чтобы зарабаты¬ 
вать на нем деньги, а для того, чтобы изничто¬ 
жать всевозможны* компьютерных мои аров 
и ежедневно спасать вселенную от очередно¬ 
го апокалипсиса. Попадаются даже такие 
индивидуумы, которые не только все свое 
свободное и несвободное время тратят на пу¬ 
тешествия в виртуальных мира*, но и отожде¬ 
ствляют себя со всевозможными персонажа¬ 
ми из своих любимых игр. 

Теперь попробуем разобраться, как и для 
чего создаются компьютерные игры, которые 
способны увлечь человека настолько, что тот 
начинает создавать на основе игры собствен¬ 
ную реальность, 

В далеком прошлом игры создавались 
как бесплатные программы, а писали их в ос¬ 
новном про грамм исты-ассемблерщики. Но 
вскоре стало понятно: для того чтобы напи¬ 
сать интересную игру, требуется участие не¬ 
скольких людей. Ясное дело, что профессио¬ 
нальному художнику вовсе не хочется рабо- 
тать только ради славы. Художник хочет полу¬ 
чать за свою работу деньги. Стали появляться 
компании, которые уже продавали игры, а не 
просто дарили их. Игры стали более интерес¬ 
ными и реалистичными, так как в их успехах 
была заинтересована коммерческая органи¬ 
зация. И по сей день в индустрии компьютер¬ 
ных игр действует золотое правило: Надо со¬ 
здавать такую игру, которая будет пользо¬ 
ваться успехом, но затраты на которую будут 
как можно меньше». 

Именно по этому правилу создаются все 
возможные асМ-оп'ы к уже популярным ком¬ 
пьютерным играм. Для новой игры использу¬ 
ются переработанные сценарии старых игр, 
бывших когда-то популярными. 

Все кому не лень пытаются создать собст¬ 
венную игру, находясь в полной уверенности, 
что их творение получит ошеломительный ус¬ 
пех и принесет баснословные прибыли. 

На данный момент рынок компьютерных 
игр переполнен, и большая часть игр, появля¬ 
ющихся на нем, являются очередными клона¬ 
ми старых игр. Свободных ниш практически 
не осталось, и стали заполняться даже такие 
не приносящие ранее дохода направления, 
как симуляторы охоты и рыбалки. Многие на¬ 
правления уже просто себя изжили и начина¬ 
ют медленно отмирать. Вы держать огромную 
конкуренцию на этом рынке по силам только 
большим кампаниям, да и те постоянно ску¬ 
паются своими конкурентами. 

Создать хит можно только при холодном 
расчете и очень сильной дисциплине среди 
разработчиков Такую организацию проекта 
могут себе позволить только профи, а диле¬ 
танты постоянно остаются за бортом. 

Как идет процесс создания компьютер¬ 
ной игры? В первую очередь компания ищет 
менее заполненную нишу игрового рынка. 


Компании абсолютно безразлично, какого 
жанра будет игра - аркада или $Ноо*ег, стра¬ 
тегия или КРС. Главное, чтобы проект окупил 
вложенные в него деньги, а сценаристов ни¬ 
кто не спрашивает о том, что бы им хотелось 
создать, они получают деньги не за свои же¬ 
лания, а за свою работу. Президент компании 
прислушивается к голосу бухгалтера, а вовсе 
не сценариста или художника. Создание ком¬ 
пьютерных игр - это такой же бизнес, как и 
торговля памперсами. 

После того как ниша выбрана, изучаются 
все продукты, которые могут послужить кон¬ 
курентами будущей игре. Тщательно изучив 
их и записав все «фичи», присутствие которых 
в будущей игре является необходимым, эста¬ 
фетная палочка отдается сценаристам, те в 
свою очередь начинают придумывать сцена¬ 
рий совместно с концепт-художника ми. 

Когда сценарий готов, его видят про¬ 
граммисты и рядовые художники вместе с 
бухгалтером проекта. Из сценария тут же про¬ 
падает половина «ненужных», на взгляд ху¬ 
дожников, изображений и львиная доля «не¬ 
нужных», на взгляд программистов, спецэф¬ 
фектов. Бухгалтер активно поддерживает по¬ 
следних в их благом начинании по 
сокращению затрат. Далее сценарий перера¬ 
батывается в уже определенных строгих рам¬ 
ках и готовится его окончательный вариант, в 
котором каждая «мулечка и загогулечка» тща¬ 
тельно описана и работы для фантазии прак¬ 
тически нет. 

Теперь, когда процентов на 90 все знают, 
что им делать, начинается разработка движ¬ 
ка. Если есть возможность, то берется перера¬ 
ботанный старый движок или принципы его 
работы заимствуются у других фирм. Добав¬ 
ляется к движку несколько новых спецэффек¬ 
тов и пишется гордая надпись на проекте бу¬ 
дущей коробки игры наподобие этой; «Ульт¬ 
расовременный движок позволяет видеть 
черт-те-что и черт-те-где, облизательно вам 
надо посмотреть это чудо техники». А в ин¬ 
тернет-анонсах игры сразу же поднимают шу¬ 
миху о новой революционной технологии 
воспроизведения компьютерной графики. 
Хотя на самом деле в большинстве движков 
ничего революционно нового практически не 
появляется, Ведь разработка конкурентоспо¬ 
собного движка обходится очень дорого. 
Именно поэтому появились компании, кото¬ 
рые непосредственно разработкой игр не за¬ 
нимаются, а создают только движки. После 
чего продают их для создания игр. 

Если компания-разработчик игры все-та¬ 
ки решает создавать свой собственный клон 
движка, то создается процентов на 50 работо¬ 
способная модель нового движка, и когда 
уже ясно, что коренных изменений в его ра¬ 
боте не произойдет, художники под зорким 
присмотром сценаристов начинают рисовать 
спрайты. 

Художник, создавая спрайт для игры, ру¬ 
ководствуется уже разработанными требова¬ 



ниями к этому персонажу 
и от себя может добавить 
совсем немного. 

Ну вот, спрайты к игре наполовину гото¬ 
вы, движок работает вроде без больших 
«глюков», пора склеивать саму игру. Создают 
отдельные уровни, проверяют их на ошибки, 
ошибки правят. Вскоре на уровень помещают 
«разумные» объекты. Монстров, помощни¬ 
ков, кислоты и прочее. Все то, что может как- 
то взаимодействовать с игроком. 

Далее идет склейка готовых уровней в 
большие куски игры, а из этих кусков создают 
готов ый проект. 

На этом этапе создания игры играть в нее 
практически невозможно, хоть в ней присут¬ 
ствуют почти все объекты. Связано это с тем, 
что сценаристы не в состоянии полностью 
просчитать датеріау игры, и она получается 
несбалансированной. Начинается процесс те¬ 
стирования игры. 

До недавнего времени компании нани¬ 
мали специальных тесте ров - людей, в задачу 
которых входило не просто пройти игру, а 
пройти ее со всеми потайными ходами и т. п. 
Обычно это была команда людей, знакомых с 
процессом создания компьютерной игры. ■ 

Сейчас в практику входит набор тестеров 
через Интернет, то есть разработка игры не 
является проектом, закрытым от глаз будущих 
игроков, в тестировании принимают участие 
все желающие, и обычно количество тесте¬ 
ров, набранных таким образом, превышает 
тысячу человек. 

После предварительного тестирования 
нескольких первых уровней программисты 
создают демоверсию игры. Она свободно 
распространяется через Интернет и позволяет 
узнать мнение широкой общественности о бу¬ 
дущей игре. Компания-разработчик по сум¬ 
марным результатам тестов и мнения общест¬ 
венности вносит последние изменения в игру 
и начинает конструирование полного проек¬ 
та. В его тестировании принимают участие 
только профессионалы, и именно на этом эта¬ 
пе начинаются всевозможные задержки и 
прочие события, которые отдаляют дату выхо¬ 
да игры в свет. 

Нередко бывает, что от заявленной даты 
выхода остается и следа в последующих анон¬ 
сах, а игра выходит на год позже. 

Когда игра оказывается на прилавках ма¬ 
газинов, она представляет из себя чаще всего 
готовый процентов на 90 продукт. После пер¬ 
вых нескольких месяцев ее существования 
разработчикам приходиться выпускать все¬ 
возможные патчи для того, чтобы немного 
подкорректировать игру или вносить в нее 
обработку появившихся новых инструкций 
процессоров. К популярным играм выходит 
по пять-восемь патчей, и тех бывает мало. 
Поэтому независимые хакерские группы по¬ 
стоянно паразитируют на популярной игре. 
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БЭКГРАУНД 


В тот вечер я был совершенно 
уверен, что жизнь - поганая штука, а я - луч¬ 
шее атому доказательство. 

Я сидел на жестком стуле в полутемной 
комнате, и желтый свет поцарапанной на¬ 
стольной лампы освещал резкие черты лейте¬ 
нанта Фенса, столь же неприятные, как и об¬ 
становка вокруг. 

Шел уже третий час, а я все еще сидел в его 
кабинете. Он пытался придумать вопросы, ко¬ 
торые он мне еще не задавал, и иногда это ему 
удавалось. 

- Значит, ты отрицаешь, что тебе было из¬ 
вестно, для чего Прайс собирался заехать? 

Это было верхом полицейской проница¬ 
тельности, Особенно если учесть, что мы обса¬ 
сывали эту тему уже добрых пятнадцать раз. 
Где-то в соседнем кабинете такой же блюсти¬ 
тель порядка пытался извлечь признание из 
Френки, но ей было легче - Уильям Прайс 
учился в колледже со мной, а не с ней. 

- Я до сих пор этого не знаю, Я уже говорил, 
что мы не видались с ним после колледжа. 

Если бы Вилли Прайс не позвонил мне 
этим утром, я, наверно, никогда бы не узнал, 
что его убили. Сложно было решить, повезло 
мне или нет. 

Он не сказал мне ничего такого, что могло 
бы пролить свет на что-нибудь. Несколько ми¬ 
нут мы с ним болтали ни о чем, а потом он ска¬ 
зал, что, может быть, заедет, и положил труб¬ 
ку. Он не был моим клиентом, и своим другом 
егоятоже не считал. 

А вечером его убили. Он попрощался с же¬ 
ной, вывел автомобиль из гаража и уехал. 
Спустя сорок семь минут полицейский патруль 
обнаружил на западном шоссе мужчину, бре¬ 
дущего по середине дороги. Его лицо было в 
крови, правая рука свисала мокрой ветошью 

Увидев мигающие огни, мужчина начал 
делать знаки левой рукой. Машина останови¬ 
лась, один из полицейских вылез и подошел к 
нему. Человек сообщил, что подвергся напа¬ 
дению и попросил отвести его в больницу. По¬ 
явившийся из темноты автомобиль с выклю¬ 
ченными фарами сбил их обоих. Патрульный 
получил травмы головы и ребер, нейзвестиый 
погиб. 

Второй полицейский, остававшийся а ма¬ 
шине, бросился на помощь напарнику. Позд¬ 
нее ни один из них не смог описать ни челове¬ 
ка, совершившего наезд, ни сам автомобиль. 
Последнее, впрочем, было неважно. Спустя 
два часа дорожная служба обнаружила бро¬ 
шенную машину со следами столкновения на 
капоте. Она был зарегистрирован на имя Уи¬ 
льяма Джея Прайса. Робин Прайс опознала 
труп своего мужа в городском морге. 

Лейтенант Фене снова наклонился вперед 
и переложил несколько бумаг на своем столе. 

- Как тебе показался голос Прайса, когда 
тот звонил? - спросил он. 

Дверь позади меня скрипнула, я открыл 
глаза и обернулся. 

“ Подойдите сюда, лейтенант, - раздался 
голос комиссара Шелби. Рядом с ним стоял 


еще один человек. Мне было плохо его видно 
через полуоткрытую дверь, но мне показа¬ 
лось, что я узнал его. 

Прошло несколько минут. Дверь была 
плотно закрыта, и я не мог разобрать слов. Ко¬ 
миссар сказал что-то, Фене возразил. Потом 
Шелби резко произнес несколько слов. 

Дверь снова хрюкнула, и Фене вошел. 

- Выметайся, - хмуро бросил он. Его наст¬ 
роение было вконец испорчено, а то, что он 
одновременно с этим лишился возможности 
вымещать его на мне, еще больше подливало 
в огонь арахисового масла. 

Внизу я увидел Френки. Она стояла, запах¬ 
нувшись в легкий плащ, - снаружи было хо¬ 
лодно, 

- Они прервали с тобой так же неожидан¬ 
но? - спросила она. 

- Я тоже рад тебя видеть, - ответил я, под¬ 
ходя к ней. - Мне надо кое-что проверить 

Я вышел из полицейского управления и на¬ 
чал обходить здание, Френки следовала за 
мной. Я увидел его машину недалеко от запас¬ 
ного выхода. Конечно, я не мог быть уверен, 
что это именно его машина, но таких ребят, 
как он, всегда за милю видно на фоне штат¬ 
ских. Я облокотился об автомобиль, и мы ста¬ 
ли ждать. 

Он пробыл там дольше, чем я рассчитывал. 
Очевидно, он не смог полностью убедить ко¬ 
миссара, и ему пришлось потратить на это еще 
некоторое время. Или Фене заупрямился и за¬ 
кусил удила - в любом случае, на это ушло 
около двадцати минут. 

Когда он наконец вышел из здания, я уви¬ 
дел, что их было двое. Его спутника я не знал. 
Увидев нас у своей машины, он остановился и 
чертыхнулся. Наверное, он тоже устал за эту 
ночь. 

- Почему военное ведомство интересуется 
простым наездом, Гарри? - дружелюбно 
спросил я, - Или вчера у водителей «Бредли» 
была вечеринка, и один из них забыл заехать 
в гараж? 

- Отойди от машины, Майкл, - сказал он. 

- Сэр? - его спутник встрепенулся, и у ме¬ 
ня мелькнула надежда, что эта ночь все же не 
прошла даром. Люди, носящие форму, пре¬ 
бывают в полной уверенности, что они - венец 
творения, и всегда приятно просветить их от¬ 
носительно истинного положения вещей. Но 
Гарри недовольно отвел руку назад, и тот тип 
утихомирился. 

- Отойди от машины, Майкл, - повторил 
Гарри. 

“ Есть только два объяснения твоего при¬ 
хода, " задумчиво сказал я, - Первое - Прай¬ 
са убил один из твоих ребят. А это скверно, по¬ 
скольку заодно он зашиб и полицейского. 
Твоя организация может позволитъ себе драз¬ 
нить копов, но вот давить их на дороге... Вто¬ 
рое - ты знаешь, кто это сделал, но не хочешь, 
чтобы узнал кто-то другой. Так, Гарри? 

- Будь ты неладен, Майкл, - он протиснул¬ 
ся к дверце. - Забудь про это, ладно? Если бы 
я мог позволить себе сейчас поехать домой и 


завалиться спать... Аты можешь. Вот и не иску¬ 
шай судьбу. 

Глядя вслед отъезжающей машине, я ши¬ 
роко расставил ноги и заложил руки за спину 
Если Гарри смотрел в зеркальце заднего обзо¬ 
ра, то он мог видеть целеустремленного, бес¬ 
страшного и полностью уверенного в себе че¬ 
ловека. 

- Гэрри прав, Майкл, - Френки осторожно 
взяла меня за руку. - Тебе надо выспаться. Я 
тоже очень устала. Поехали? 

Вилли Прайс не был мне ни клиентом, ни 
другом. Но, стоя около здания полицейского 
управления, я понимал, что не смогу по-насто¬ 
ящему наслаждаться печеньем с ванильным 
кремом до тех пор, пока не узнаю, почему во¬ 
енное ведомство расщедрилось на билет от 
Вашингтона до Лос-Анджелеса. Я повернулся 
к Френки. 

- Прости, мое облачко из сахарной ваты, я 
в следующий раз спою тебе колыбельную. По¬ 
ка я просто поймаю для тебя такси. Я собира¬ 
юсь кое-куда съездить. 

И мы поехали. 

Я не знал адреса Вилли Прайса, поэтому 
нам пришлось заглянутъ в аптеку и посмотреть 
в телефонном справочнике. С его вдовой я 
был немного знаком в колледже, но не был 
уверен, помнит ли она меня. 

Было уже совсем светло, когда я припарко¬ 
вал машину у дома Прайсов. По дороге мы 
слегка поспорили с Френки относительно то¬ 
го, стоит ли вламываться к вдовице в такой 
час, и сошлись на том, что решим это на месте. 
Если в доме будет гореть свет, мы позвоним, в 
противном случае дадим Робин отоспаться. 

Я прошел по узкой бетонной дорожке и за¬ 
глянул в окно. 

- Она не спит, Френки, - заметил я. - По¬ 
ра принести соболезнования. 

Моя рука поднялась с намерением вотк¬ 
нуться в кнопку звонка, ноя опоздал. Дверь от¬ 
крылась, и передо мной вырос высокий сухо¬ 
щавый субъект в костюме, который был слиш¬ 
ком хорош для человека с его внешностью. Он 
носил усы, очевидно, чтобы выглядеть мужест¬ 
веннее, но, право, лучше бы он этого не делал. 

Я сразу узнал Робин, но это ни о чем не го¬ 
ворило, так как мне было известно, что она 
здесь живет. 

- Привет, Робин, ~ я улыбнулся сдержан¬ 
ной печальной улыбкой мужчины, готового 
прийти на помощь беззащитной вдове. - Ты 
помнишь меня? Я Майкл. Я был другом Вилли, 
- здесь я соврал. - Я очень сожалею. 

Ее руки взметнулись в воздух, указывая 
сначала на меня, потом на все еще стоявшего в 
дверях человека. Из ее горла вырвался всхлип, 
и я понял, что она пытается нас представитъ. 

Я решительно выхватил у незнакомца ла¬ 
донь и крепко пожал ее, после чего предста¬ 
вился сам и отрекомендовал свою спутницу. 

- Эдгар Данбар, - сказал субъект. - Я был... 
Вилли работал у меня. Извините. 

Он извернулся ужом и прошел мимо нас к 
своей машине. Я посмотрел ему вслед. Раньше 
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я никогда не встречал Эдгара Данбара, но имя 
его слышал не раз. і» ШШ 

- Я очень сожалею, миссис Прайс, - сказа¬ 
ла Френки. 

Робин отступила назад, дав нам войти. 

- Вилли звонил мне прошлым вечером, - 
сказал я. Она не ответила. 

Внутри дома чувствовался покой, которого 
не ощущала его хозяйка. Он был обставлен 
женщиной - уютно и немного по-мещански. 
Парень в мятой рубашке и больших очках си¬ 
дел на диванчике, раскинув руки по спинке. 

Я вновь представился и подумал, что пора 
бы носить на груди идентификационные кар¬ 
точки. 

- Миссис Прайс, - сказала Френки, - мы 
подумали, что вам может потребоваться по¬ 
мощь. Если вам что-нибудь понадобится... 

“ Если Робин будет нуждаться в чем-ни¬ 
будь, она сможет обратиться ко мне, - если в 
его голосе и было тепло, то я его не уловил. 

- Не надо так, Берт, - устало сказала Робин. 
- Это Берт Лаббок, Майкл. Он тоже был другом 
моего мужа. 

- Мы не хотели беспокоить вас, миссис 
Прайс, “ сказала Френки. - Мы зашли выра¬ 
зить вам свои соболезнования. 

- Я узнаю, что случилось с Вилли прошлым 
вечером, - сказал я и поздравил себя с удач¬ 
ной формулировкой. 

Робин вышла на порог вслед за нами. До¬ 
вольно неплохой пиджачный костюм сидел 
сейчас на ней мешком. Она зябко поежилась и 
запахнулась в него, как в халат. 

“ Этот Берт Лаббок явно влюблен в нее, - 
сказала Френки, когда я вырулил на хайвей. - 
Вилли Прайс был хорош собой? 

- Когда мы учились в колледже - да. Если с 
тех пор он мало изменился, то этот плюгаш вы¬ 
глядел на его фоне довольно жалко. Можно 
было бы предположить, что он задавил своего 
приятеля, желая овладеть его женой, но... 

-Эдгар Данбар? 

- Да. Он - крупная шишка в компьютерном 
мире, а в последнее время резко пошел в гору. 
А полицейские сказали мне, что Вилли Прайс 
был у него всего лишь мелким служащим - 
этаким программистом на побегушках. Тогда 
что заставило богача босса в ту же ночь мчать¬ 
ся к новоиспеченной вдове? 

Солнце забралось уже достаточно высоко 
по своей лестнице успеха, именуемой небо¬ 
сводом. Френки расстегнула плащ. 

- Мы можем расспросить о Данбаре у на¬ 
шего брокера, - сказала она, откинув назад 
волосы. 

Брокерская контора, в которой мы еже¬ 
дневно рисковали своими грязными деньгами, 
была расположена в противоположной части 
города, и я успел по дороге позвонить несколь¬ 
ким оперативникам и поручить им пасти Эдга¬ 
ра Данбара. Конечно, Френки посмотрела на 
меня с осуждением. Ей хотелось сказать, что 
ведение слежки влетит нам в копеечку, а при 
отсутствии клиентов это означает чистый убы¬ 
ток, но она промолчала. Я оценил это и про се¬ 
бя решил, что на это Рождество подарю-таки 
ей бриллиантовое колье. Если опять не забуду. 

- Не советую вам вкладывать деньги в Дан¬ 
бара, - авторитетно заявил брокер, высокий 
пожилой португалец с крупным носом. 
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- Нам казалось, что в последнее время его 
дела пошли успешно," Френки слегка накло¬ 
нилась к нему, задавая вопрос. Мне всегда хо¬ 
телось знать, осознает ли она, что в такой позе 
ее высокая грудь выглядит очень эффектно вне 
зависимости от того, надето ли на ней платье с 
декольте или закрытая блузка. Однако я никог¬ 
да не затрагиваю эту тему - ведь она может и 
перестать так делать. 

- Вы правы, - брокер почесал нос, - но 
именно это и возбуждает недоверие. Видите 
ли, фирма Данбара никогда не выпускала осо¬ 
бенно успешных продуктов. Их игрушки раску¬ 
пались, верно, но этого едва хватало для того, 
чтобы держать лавочку на плаву. В прошлом 
году его положение неожиданно стало ста¬ 
бильным. Либо это фикция, и Данбар усердно 
ремонтирует фасад при полностью прогнив¬ 
шем здании, либо какая-то крупная фирма де¬ 
лает вливания в его контору, а это значит, что 
дело пахнет поглощением. Какой бы из этих 
вариантов ни оказался верным, вкладывать 
деньги в Данбара крайне рискованно. 

- Крупная фирма? - я тоже подался впе¬ 
ред, но по некоторым причинам это не выгля¬ 
дело так же эффектно, как и у Френки. - Какая 
именно? 

Португалец поджал губы, что должно было 
выразить его незнание. 

- Ходили некоторые слухи, Майкл, - ска¬ 
зал он. - Но все они ни на чем не основаны. Я 
бы советовал вам... 

Поскольку я уже показал себя крайне не¬ 
практичным человеком, спустив деньги на оп¬ 
лату оперативников, я позволил Френки вести 
дальнейшую беседу с брокером, а сам стал 
размышлять: нужно ли съездить в контору 
Данбара и заняться вынюхиванием или лучше 
вернуться домой и завалиться спать? Усталость 
победила любопытство, и, выйдя из брокер¬ 
ской конторы, я поспешил обрадовать Френки. 

Весь день Эдгар Данбар провел в своей 
конторе, и в этом не было ничего необычного. 
Жизнь не остановилась после смерти Вилли 
Прайса, и работа в офисе тоже нисколько не 
застопорилась. У меня уже начало складывать¬ 
ся впечатление, что никому в этом городе не 
было дела до того, нажимает ли Вилли клави¬ 
ши своего компьютера или угощает червей на 
городском кладбище. 

Но я ошибался. В отчете оперативников бы¬ 
ло сказано, что в шестнадцать часов семнад¬ 
цать минут Эдгар Данбар вышел из здания, в 
котором находился его офис, через черный ход. 
Потом он сел в подъехавшее такси и немного 
поколесил по окрестным кварталам, часто огля¬ 
дываясь назад. Ему не удалось засечь моих 
оперативников, и они проследили за ним до 
долины. Выйдя из такси, Данбар прошел неко¬ 
торое время пешком, потом зашел в много¬ 
этажное здание, вышел с другой его стороны и 
взял второе такси. В этот момент мои люди чуть 
было не потеряли его, но я не даром выписывал 
им чеки. Теперь передо мной лежал адрес до¬ 
ма, куда зашел Данбар и где провел несколько 
часов, а также список фамилий людей, которые 
составили ему там компанию. Напротив каждо¬ 
го имени находилось название крупной фир¬ 
мы. Всего их было одиннадцать, и все имели в 
городе штаб-квартиры или крупные филиалы. 



- Возможно, Дан¬ 
бар решил продать 
свое дело, и теперь ре¬ 
шает, кому, - сказала 
Френки. 

- Нет, - я покачал головой. - 

Только три из этих компаний занимаются ком¬ 
пьютерами. Кроме того, подобные дела так не 
делаются. 

Она села напротив меня и потянулась за бу¬ 
тербродом. Я собирался развить свою мысль, 
но в это время раздался звонок. Если и был нас 
свете человек, которого я хотел видеть меньше 
всего - так это Гарри. Но это был именно он. 

- Не приглашаю тебя к столу, приятель, - 
мило улыбаясь, сказал я. - А то ты еще подума¬ 
ешь, что мы рады тебя видеть. 

- Когда-нибудь я попрошу, чтобы меня пе¬ 
ревели из Вашингтона сюда, - произнес Гарри 
и взял с тарелки бутерброд. Садиться он, прав¬ 
да, не стал. - И тогда я займусь вами вплотную. 
Какого черта вы лезете в дело Прайса? 

Я поднял одну бровь. 

- Не прикидывайся, Майкл, - струйка жира 
потекла по его подбородку, и он подхватил ее 
пальцем. - Ты потащился к жене убитого. Ты 
повесил ребят на хвост Данбару. И если ока¬ 
жется, что у тебя все-таки есть клиент, то я до¬ 
стану из шкафа свою форменную фуражку и 
прилюдно съем ее. 

- Вряд ли ты почувствуешь разницу, - за¬ 
думчиво сказал я. - Разве ты не потерял свои 
вкусовые рецепторы еще курсантом, когда тебя 
учили перегрызать проволочные заграждения? 

Френки не вступала в разговор, поскольку 
по части мелкого хамства из нас двоих пальма 
первенства принадлежит мне. Но по ее смею¬ 
щимся глазам я понял, что сегодня я герой. 

- Майкл, - Гарри икнул, ~ ты можешь за¬ 
шибать большие деньги, когда тебе платят за 
твою работу. Так не долби гранит бесплатно. 

Зазвенел телефон, я встал и взял трубку. 

- Это Берт, Берт Лаббок, - голос на другом 
конце кабеля звучал нехорошо. - Вы должны 
срочно приехать ко мне. Я расскажу вам о 
смерти Вилли. Приезжайте. 

Пока он называл адрес, я скептически смо¬ 
трел на Гарри. Неужели он придумал этот де¬ 
шевый фокус, чтобы поскорее закрыть дело? 

- Эй, вы меня слышите? - требовательно 
закричала трубка. - Ответьте мне. Вы должны 
немедленно приехать. 

- Кто это? - Гарри подскочил ко мне. 

- Я не один и не могу разговаривать, - ска¬ 
зал я Берту. - Я сделаю то, о чем вы меня про¬ 
сите, как только отделаюсь от... 

- Дай мне трубку, - Гарри потянулся ко 
мне, размахивая рукой. Я осторожно толкнул 
его в грудь, он пошатнулся и упал на стол. 

- У вас копы? - голос Берта за это время не 
стал приятнее. 

- Почти, - я секунду поколебался, но потом 
решил сказать правду. Если Берту на самом де¬ 
ле есть что сказать, он должен был предвидеть 
появление Гарри. - Это один хмырь из военно¬ 
го ведомства. 

Гарри успел подняться. По его поведению 
было непохоже, что звонок Берта инсцениро¬ 
вал он, и это нравилось мне еще меньше. 

- Военный? - Берт был озадачен. - Ладно, 
путь тоже приходит, только побыстрее. Это 
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очень важно, вы по¬ 
няли? 

Я бросил взгляд на 
Гарри. Мне показалось, 
что он был чем-то расстроен. 
Короткое дуло пистолета, зажатого в руке 
Френки, упиралось ему в грудь. Я записал ад¬ 
рес и положил телефон на шкафчик. 

- Знаю, о чем ты сейчас думаешь, Гарри, ~ 
сочувственно сказал я, возвращая стол в пер¬ 
воначальное положение. - Выстрелила бы она 
или нет. Скажу сразу - да. 

Он рванулся было вперед, но его ноги не 
сделали ни шага. Мне не было видно глаз 
Френки, но я знал, что в такие минуты их выра¬ 
жение может остановить кого угодно. 

- Ладно, Гарри, ты прощен, - сказал я, - 
Можешь и дальше приходить играть в нашу 
песочницу. А сейчас ты приглашен на вечерин¬ 
ку. Если обещаешь хорошо себя вести... 

Берт Лаббок жил в дешевом многоквар¬ 
тирном доме в западной части города. К тому 
времени, когда мы втроем втиснулись в скри¬ 
пящий и пошатывающийся лифт, Гарри успел 
немного успокоиться и ограничился тем, что 
бросал на нас злобные взгляды. На этот раз он 
взял с собой своего телохранителя, но, по¬ 
скольку места в лифте больше не нашлось, 
тот потопал по пожарной лестнице. Этих во¬ 
енных сложно поставить в тупик. 

На мой звонок никто не открыл. Я положил 
ладонь на ручку и повертел. Дверь была не за¬ 
перта. По лицу Гарри было видно, что он пред¬ 
почел бы подождать своего помощника, но 
когда мы с Френки вошли, он потопал за нами. 

“ Мистер Лаббок! - громко крикнул я. - 
Мы пришли. 

Гарри недовольно посмотрел на меня, но я 
так и не понял, что на этот раз его не устроило. 

- Идите сюда, - голос Берта раздался отку¬ 
да-то сбоку от меня. - Я в ванной. 

- Хочешь принять вместе с ним душ, 
Майкл? - едко спросил Гарри. 

Я мог бы ответить ему чем-нибудь не менее 
ядовитым, но не смог придумать сразу. Дверь 
в ванную комнату была узкой и обшарпанной. 
Единственным предметом, за которой в этой 
квартире хоть как-то следили, был компьютер, 
стоявший на большом столе в центре комнаты. 

Сначала я ничего не увидел. Мне потребо¬ 
валось сделать несколько шагов, чтобы Берт 
Лаббок попал в поле моего зрения. К этому 
времени Френки успела поровняться со мной, 
а Гарри дышал ей в спину. 

Берт стоял в ванне, голый по пояс. Она до 
краев была наполнена водой. Проводка в сте¬ 
не справа была неаккуратно вскрыта, и Берт 
держал в руках отведенный от нее провод. Ря¬ 
дом с ним стоял лейтенант Фене, на его лбу 
блестели капельки пота 

- Привет, - сказал я. 

Гарри сделал было шаг к двери, но резкий 
голос Берта остановил его. 

- Никто не должен выходить из згой ком¬ 
наты, - сказал он. - Иначе я сделаю это. 

- Стой на месте, придурок, ~ рявкнул Фене, 
- Я не хочу, чтобы кто-нибудь пострадал. Мис¬ 
тер Лаббок, - обратился он к стоявшему по ло¬ 
дыжки в воде программисту, - ваши требова¬ 
ния были выполнены. Теперь осторожно пере¬ 
дайте мне провод, и все будет хорошо. 


- Нет, - на носу у Берта больше не было оч¬ 
ков, и от этого он выглядел по-детски безза¬ 
щитным. - Я еще не сделал главного. 

- Давно развлекаетесь здесь, лейтенант? - 
осведомился я. 

- Заткнись и не мешай," огрызнулся тот, - 
Мистер Лаббок. Мы все пришли, как вы и про¬ 
сили. Явился даже тот тип, которого вы не зва¬ 
ли. Теперь вы можете отдать мне провод. 

"Нет, - Берт переступил с ноги на ноги, ему 
было холодно. - Я должен сказать. 

"Что здесь происходит? - спросил Гарри, и 
тут же получил рекомендацию заткнуться. 

“Мы слушаем вас, мистер Лаббок, - Фене 
выставил руки ладонями вперед, ~ Только 
поднимите, пожалуйста, провод повыше. 

Мне было жаль Фенса. Он простоял в этой 
комнате гораздо дольше нас, и именно он, 
как полицейский, отвечал за возможную раз¬ 
вязку, Кроме того, мы трое знали, что где-то 
по пожаоной лестнице к нам топает подмога, 
а Фене - нет. 

Берт слегка взмахнул в воздухе проводом: 

- Я всю жизнь имел дело с электричеством. 
Забавно будет умереть от него. 

- Мистер Лаббок, ~ пожурил его Фене, Для 
■ человека, привыкшего кричать, это было не¬ 
легко. Будь в руках Берта пистолет или стой он 
на крыше небоскреба, лейтенант давно бы уже 
бросился на него. Но перспектива попасть в 
электрическую баню останавливала смелого 
полицейского, 

- Я знаю, “ кивнул ему Берт. - Я скажу. Это 
я убил Вилли Прайса. 

Теперь главным вопросом было количество 
мозгов в голове помощника Гарри. Сообразит 
ли он, что надо делать? Учитывая ситуацию, я 
мог смело ставить на отрицательный ответ. 

- Я давно люблю Робин, - Берт виновато 
пожал плечами, и провод качнулся в опасной 
близости от кромки воды. “Но Вилли был бо¬ 
лее красив, чем я. Более импозантен. Женщи¬ 
нам он нравился. Она никогда бы не ушла от 
него ко мне. 

Я прислонился к холодной стенке ванной и 
ждал. Прямо над моей головой висел рожок 
душа. В ванной прежде стояли еще какие-то ве¬ 
щи, возможно, ширма, но Берт вынес их перед 
нашим приходом, чтобы освободитъ место. 

” Вчера я позвонил ему, - продолжал Берт. 
- Он за мной заехал. Мы немного покатались, 
а потом я его сбил. 

Где-то далеко, на другом конце мира, скрип¬ 
нула дверь. Человек Гарри вошел в квартиру. 

- Все получилось плохо, - досадливо пояс¬ 
нил Лаббок. - Он не умер сразу. А тут подъеха¬ 
ли эти полицейские. Он мог сказать им. Но я 
все исправил. 

Он смотрел на нас с гордостью. 

“ Никому не двигаться! 

Человек Гарри влетел в комнату, тыча впе¬ 
реди себя пистолетом. Возможно, ему бы уда¬ 
лось сделать это с достоинством, если бы ван¬ 
ная не была набита битком. Я почувствовал 
сильный толчок в плечо и краем глаза заметил, 
как Гарри падает прямо на Фенса. 

Но я смотрел не на них. 

Берт Лаббок печально посмотрел на ого¬ 
ленный кончик провода, который держал в ру¬ 
ках. Вот видишь, приятель, они так и не захоте¬ 
ли дослушать, читалось в его глазах. 



А потом он разжал руку. 

Если лейтенант Фене умеет молиться, то 
весь следующий год он проведет именно за 
этим занятием. Сбитый с ног военным, он па¬ 
дал прямо в наполненную водой ванну, и толь¬ 
ко дикое желание жить заставило его в послед¬ 
ний момент удержаться на ногах. 

Берт Лаббок затрясся, как в приступе не¬ 
удержимого смеха. Не знаю, возможно, он и в 
самом деле смеялся в этот момент. Потом он 
упал набок и медленно соскользнул по стене. 

В первый раз в жизни я видел, как человек 
варится живьем. 

Френки стояла, прислонившись к стене ря¬ 
дом со мной. Фене сделал шаг назад и насту¬ 
пил на Гарри. Второй военный бестолково вер¬ 
тел головой, но так и не увидел знамени своего 
полка. 

Ванная медленно наполнялась запахом ва¬ 
реного мяса, 

А потом была еще одна бессонная ночь, во¬ 
просы, уточнения и еще вопросы. Фене куда-то 
исчез, хотя это было его дело ~ наверно, напи¬ 
вался в ближайшем баре, рассматривая кончи¬ 
ки своих пальцев, которые чуть было не окуну¬ 
лись в смертоносную жидкость. Зато Гарри и 
его помощнику досталось сполна. Если поли¬ 
цейские и терзают кого-то с большим удоволь¬ 
ствием, чем попавших в их руки военных, то 
только федералов. 

Я тоже не сидел сложа руки. В ту ночь я уз¬ 
нал много интересного. 

Пять человек из знакомых Лаббока показа¬ 
ли, что тот был без ума от Робин. Еще семеро не 
отрицали такой возможности. Пожилая сосед¬ 
ка сообщила, что он был чокнутым, и & мест¬ 
ном участке разыскали две ее жалобы. Поли¬ 
цейские копали усерднее кладбищенских мо¬ 
гильщиков, и дело было почти закрыто, 

- Теперь я долго не смогу есть вареные со¬ 
сиски, - сказала Френки, когда я открывал пе¬ 
ред ней дверцу машины. - Но, надеюсь, теперь 
ты удовлетворен? 

Звезды перемигивались нэ темном небе, 
собирался дождь. 

- Берт Лаббок был убит, - сказал я. - Пря¬ 
мо на наших глазах. Ты помнишь о человеке по 
прозвищу Е+Ч-? Я позвонил ему до того, как на¬ 
чалась эта полицейская круговерть, и попро¬ 
сил немного поковыряться в игрушках, кото¬ 
рые выпускал Данбар. Программирование для 
него ~лишь хобби. Вне Сети он доктор Элк¬ 
харт, практикующий психоаналитик и профес¬ 
сор психологии университета Лос-Анджелеса. 

” Ты никогда не показывал мне свою краса¬ 
вицу, - протараторил Элкхарт, вяло пожав мне 
руку. - Не давайте ему себя прятать, милашка. 

- Ближе к делу, Л он, - я отодвинул клави¬ 
атуру в сторону и сел на краешек стола. - Что- 
нибудь нашел? 

Он протянул мне мятую бумажку, на кото¬ 
рой прямыми буквами было выведено не¬ 
сколько слов. Я бегло просмотрел ее и передал 
Френки. 

“ Это же список тех компаний, люди из ко¬ 
торых встречались с Данбаром. Что это значит, 
Майкл? 

“ Восемь из одиннадцати, если быть точ¬ 
ным. Но ведь ты вскрыл еще не все игрушки, 
Л он? 







- Помилуй, Майкл, у меня было так- мало 
времени. Но недаром многие знают меня как 
Е++, - Элкхарт почесал свою жидкую боро¬ 
денку и обратился к Френки. 

- Знаете ли еы г что такое бэкграунд? Если 
понимать это слово широко, то оно охватывает 
все части игрушки, не участвующие непосред¬ 
ственно в игровом процессе. То, что создает ат¬ 
мосферу и остается на заднем плане, - ему по¬ 
казалось, что он удачно сострил, и он засмеял¬ 
ся. - Декорации, на фоне которых развиваются 
события, музыка и даже предыстория - все это 
можно назвать бэкграундом игры. 

Обращаясь к Френки, мужчины всегда ста¬ 
новятся словоохотливыми. 

- А теперь вспомните опыты с двадцать пя¬ 
тым кадром, - продолжал Элкхарт. - Этот слу¬ 
чай массового внушения широко известен. Как 
вы знаете, вскоре это было запрещено. Но лю¬ 
бой психолог скажет вам, что двадцать пятый 
кадр " всего лишь примитивнейший способ 
воздействия на подсознание человека. Приказ 
может быть заложен в мелодию, подбор зву¬ 
ков, цветовую гамму. Этот механизм гораздо 
сложнее, но действует много эффективнее, 

- И игрушки Данбара?.. 

- Конечно. Майкл сказал мне, что они рас¬ 
ходились довольно неплохо, но недостаточно 
для получения стабильной прибыли. Доход от 
продаж не покрывает производственных рас¬ 
ходов - это классическая ситуация в сфере пе¬ 
риодической печати. Простейшее средство в 
таком случае - реклама. 

- Игры Эдгара Данбара обращаются к под¬ 
сознанию людей, - сказал я, - И внушают им, 
что необходимо покупать определенные това¬ 
ры, пользоваться услугами таких-то фирм. 
Благодаря этим доходам его дела пошли в го¬ 
ру 

- Сейчас я пишу небольшую программку- 
крекер, - сказал Элкхарт. - Приписанная к лю¬ 
бой из таких игр, она сделает скрытую рекламу 
явной. Уверяю вас, это будет круто. Мне толь¬ 
ко нужно оптимизировать это приложение,,. 

Когда мы спускались к машине, Френки 
размышляла: 

- Сейчас мне сложно сказать, можно ли, 
исходя из законов штата, назвать преступлени¬ 
ем то, чем занимался Данбар. Но это не может 
служить уликой в деле об убийстве, Майкл, 

- Убийства начались позже, - сказал я. - 
Когда об этом узнали те, кто знал лучшее при¬ 
менение подсознательному внушению. Вилли 
Прайс занимался тем, что вставлял в игры 
скрытую рекламу. Наверное, он не согласился 
работать на новых хозяев. Кто знает, что они 
собираются пропагандировать. Судя по тому, 
что его убили, он им угрожал. Но произошла 
неувязка, и они не смогли выдать смерть Прай¬ 
са за случайный наезд. Тогда им понадобился 
козел отпущения.,, Берт Лаббок был слабым че¬ 
ловеком, он легко поддавался внушению. Од¬ 
нако программирование человека подобно 
компьютерному - здесь тоже могут быть свои 
баги. Не думаю, что люди, убившие Вилли 
Прайса, питали опасения на наш счет. Но Лаб¬ 
боку было приказано покончить с собой в при¬ 
сутствии тех, кто расследует убийство, поэтому 
он вызвал нас и Гарри. 

Зазвонил телефон, я поднял трубку. Это 
был Данбар. 


сочиніЛ 



і’ Я разыскиваю вас весь вечер, “ хрипел 
он. - Я знаю, что вы берете большие деньги за 
то, что улаживаете неприятности. Я хорошо 
вам заплачу. Избавьте меня от этой женщины. 
Она только что звонила мне. Грозит, что рас¬ 
скажет все газетчикам. Это будет ужасно. Они 
же убьют нас всех. Сделайте с ней что-нибудь - 
заплатите, напугайте, да что угодно,,. Я все оп¬ 
лачу, Я... 

- Она ему звонила, - я повесил трубку, не 
дослушав до конца. 

- Они уже убили двоих, - сказала Френки. 

Я уже заводил мотор 

Б доме Вилли прайса не горело ни одно ок¬ 
но. Я осторожно подошел к двери и вынул пис¬ 
толет из наплечной кобуры. 

- Робин, - позвал я, - ты дома? 

Я толкнул дверь, она открылась. 

- Робин? ^ снова позвал я. 

Наверное, я у стал за эти две ночи. Или он 
просто был быстрее меня Я почувствовал ост¬ 
рую боль в руке прежде, чем увидел, как он 
движется. Мои пальцы разжались, пистолет 
упал на пол. 

Не знаю, собирался ли он убить меня. Мне 
даже не было видно, есть ли в его руках ору¬ 
жие. Я выбросил вверх левую руку, парировал 
его следующий удар и замахнулся правой, це¬ 
ля ему в висок. Он резко ударил меня в живот, 
я отлетел к стене. Это было больно. Моя спина 
врезалась во что-то твердое и у меня мелькнул 
мысль, что это была бы подходящая ночь, что¬ 
бы сломать себе позвоночник, 

Я попытался встать, но острая боль в спине 
не позволила мне сделать это с присущим мне 
изяществом. Его рука скользнула под куртку, и 
я приготовился нырнуть ему под ноги, как 
только он достанет пушку. 

Но он не успел. Его кисть все еще нашари¬ 
вала рукоятку пистолета, когда Френки удари¬ 
ла его Он каркнул, как это делают вороны, и 
стал медленно сгибаться пополам. На фоне ос¬ 
вещенного окна мне был хорошо виден его от¬ 
крытый рот и вскинутые в тщетной попытке 
найти опору руки. 

Скрючившись, он сделал несколько шагов 
вперед и ухватился за перевернутый столик. Я 
двинулся к нему, боль резко отдалась в спине. 

Ему тоже было несладко. Он все еще не мог 
выпрямиться, но его правая рука вновь мед¬ 
ленно потянулась за оружием. Френки слегка 
откинула корпус назад, подняла правую ногу и 
с силой пнула его в спину. 

Перевернутый столик находился прямо под 
ним. Заостренная ножка вошла в его рот и 
плавно пробила шею. Он попытался что-то ска¬ 
зать, но деревянное острие пригвоздило слова 
к его гортани. Я был уже достаточно близко от 
него, чтобы увидеть кровь, темным потоком 
хлынувшую из его губ. 

Мы нашли Робин Прайс в дальней комнате. 
Она была жива. Это был неплохой момент, 
чтобы утешить вдовицу и подставить ей креп¬ 
кое плечо, но, во-первых, глупо размениваться 
по пустякам , когда рядом с тобой работает де¬ 
вушка с убийственными ножками, а во-вто¬ 
рых, у меня было еще одн о дело к Роби н, и м н е 
хотелось покончить с ним до прихода поли¬ 
ции. 

- Мы сказали Эдгару Данбару, что вы на¬ 
мереваетесь добиться справедливости, - ска¬ 


зал я, когда она не- \ \\ ѵ\Р/ / / 
много успокоилась. - \ / 

Вы все еще этого хоти- X.. 
те? - -^ 

Она не знала, что мне от¬ 
ветить, и я продолжал: 

- Человек, который убил вашего мужа, 
мертв, - я старался, чтобы мой голос звучал ве¬ 
ско, но это было сложно, так как спина все еще 
сильно болела, - И в этом смысле Вилли Прайс 
отомщен. Но есть и другая сторона. Люди, ко¬ 
торые замыслили и спланировали его смерть, 
все еще на свободе, и полиция никогда не до¬ 
берется ДО них. 

Она хотела что-то сказать, но я не дал ей та¬ 
кой возможности. 

- В этой ситуации у вас есть два выхода. 
Первый - оставить все как есть и сообщить 
Данбару, что вы удовлетворены. Убийца 
мертв. Они не станут предпринимать попыток 
разделаться с вами только потому, что вам что- 
то известно. Слишком много людей посвящены 
в это дело, и все они-будут молчать из чувства 
самосохранения, Ноу вас есть и второй путь - 
продолжать бороться. Я помогу вам в меру 
своих сил. Возможно даже, вам удастся при¬ 
влечь к суду тех, кто заказал убийство вашего 
мужа. Но кем бы они ни были, это не просто 
группа людей. Это представители крупной ор¬ 
ганизации. Я не знаю, какой именно - мафии, 
какого-нибудь политического движения, ЦРУ, 
Пентагона, секретной службы, возможно, они 
напрямую связаны с американским правитель¬ 
ством. Вряд ли вы сможете достать хоть одного 
из них, А если вам это удастся - вас убьют те, 
кто займет его место. Подобная борьба за 
справедливость делает человеку честь, но она 
же делает его трупом, Выбор за вами, Робин. 

- Я ничего не буду делать, “ сказала она. ~ 
Я просто уеду отсюда. 

- Ее родители живут в Канзасе, - пояснил я 
Френки, когда мы снова сидели в машине, 
ожидая прибытия полицейских, 

- Ты ведь узнал его, правда? - спросила 
она, 

- Конечно. При виде тебя мужчины всегда 
разевают рот, но я в первый раз вижу, чтобы 
настолько. И все же я узнал его, 

- И что? 

Я откинул голову назад и посмотрел на не¬ 
бо. Дождь так и не пошел, хотя облаков уже со¬ 
бралось достаточно. 

- Когда я перечислял Робин все те органи¬ 
зации, которые могли стоять за смертью ее му¬ 
жа, я не назвал и половины, - сказал я. - Те¬ 
перь мы знаем, какая из них. Но что это меня¬ 
ет? Ведь в принципе на это была способна лю¬ 
бая. Стоит ли рисковать жизнями людей, чтобы 
пытаться поколебать основы нашего общест¬ 
ва? 

- Согласен тоже оставить все, как есть? 

- Да. Пусть эти люди остаются на бэкграун¬ 
де и создают атмосферу. В сущности, они и 
есть бэкграунд нашего мира. Но мы ведь с то¬ 
бой не собираемся строить новый, прекрасный 
мир? 

По крайней мере, я не собирался. Темно- 
прозрачные облака закрывали наклоненную 
улыбку месяца и медленно уползали прочь. 
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[1745] 

ЗВ* 

8 

Каде го (ОесерТіоп 2) {Р} 

Тесто 

5Т 

1В 

[1893] 

20* 

14 

Р-2его X {М} 

Міпіепсіо 

ПА 

18 

[1861] 

16 

52 

ТогпЬ Яаісіег 2 

ЕІСІ05 

АС/ АО 

4 

[1674] 

27* 

2 

Асіиа Теппів {Р} 

Сгетііп 

5Р 

21 

[1929] 

28* 

г 

Мо*о Васег 2 {РК*> 

Ёіесігопіс Агів 

НА 

22 

[1886] 

26* 

26 

ВивІ-а-Моѵе 3 {5} 

Т аііо /М аТ ви те 

5Т 

10 

[1786] 

21 

10 

Бруго іЬе Огадоп {Р}{!} 

Імотоіас/Зопу 

Рк 

17 

[1681] 

63* 

3 

Бтаіі Боісііегв (Р) 

С г са тѵѵогкв/ ЕІесІ гоп іс А гІ5 

АС 

25 

[1935] 

24 

27 

8геаіЬ оі Ріге 3 {Р} 

Сарсот 

ЙР 

а 

[1799] 

37* 

3 

ѴѴСѴѴ/ІЧѴѴО Кеѵелде {ГЧ} 

АвтІк/ТНа 

5Р 

27 

[1930] 

25 

59 

Рогтиіа 1 (СНатріоі'ВНір ЕсІЖоя) {й}Ш 

Р5удпоі5і5 

ПА 

11 

[1633} 

19 

38 

БЫпіпд Еогсе 3 {5} 

Бопіе Теат/5еда 

НР 

11 

[1739] 

40* 

1 

МВА Ііѵе 99 {Р} 

Е А Зрогів 

5Р 

30 

[1936] 

39* 

17 

ѴѴѴѴР ѴѴаггоге {Р}{!> 

Едиапа/Ассаіт 

5Р 

21 

[1847] 

22 

30 

МеесІ Рог Бреегі 3 (Но* Рисвиіі) {Р}{!} 

1080' БпошЬоагНіпд {М} 

Еіесігопіс АПз 

ПА 

10 І Ш 

[1765] 

30 

31 

Мітепсіо 

БР 

11 

[1760 

и* 

31 

59 

СавНеѵапіз (БутрЬсту оР тЬе МідЬі) (Р) 

Копаті 

АС 

6 

[1628' 


29 

23 

Оиея 64 {N>{1} 

Ітадіпеог/тнсз 

НР 

16 

18171 

23 

7 

КеВооІ (СоипісЕоѵѵп іо Сйаов) {Р}{1> 

Еіесцгопк АПв 

5Н 

9 

1752] 


45* 

6 

Меда Мап Іедепсів {Р} 

Сарсот 

АО 

37 

1820 


35 

26 

ЕІетепіаІ СеагЬоЕг (Р) 

Аііа /ѴУогкіпд □евідпв 

5Н 

26 

1722] 


32 

9 

Оеѵіі Оісе {Р} 

5опу/ТН0 

ри 

32 

1846 


43* 

11 

ѴѴѴѴРѴѴагіопе{М> 

Ед иа па /Аеекаіт 

5Р 

40 

1865 


36 

3 

МесІЕЕѵіІ {Р}{!} 

М Ш еп п і ит/5опу 

АО 

30 

1923 


33 

16 

РЬаща&у Бгзг СоІІесНоп {5} 

Беда ШММЯМЯМВМИ 

ЯР 

7 

1351] 


34 

7 

ИНС 99 {Р} 

ЕА 5рог1в 

$Р 

12 

1899 


53* 

2 

N8* І_іѵо99 {«} 

ЕА БроПВ 

БР 

44 

1940 


-* 

1 

ЕБРИ Рго Воаггіег <Р} 

ЕА БроПв 

БР 

45 

1949 


57* 

7 

Мазсаг 99 {Р} 

ЗіогтІгопі/ЕА БроПі: 

НА 

40 

1884 


59* 

45 

ВотЬегтап 64 {М} 

Ниіівоп/МіпТегкІо 

АС/Ри 

30 

1688 


51* 

17 

Оігапсііа {5} 

(л а те А^ з/Зеда 

ЙР 

26 

1738] 


41 

49 

5 

23 

ІЧНІ- 99 (М) 

ОіаЫо {Р} 

ЕА БрогТв 

СПтах/ЕІесІгопіс Ат 

БР 

АС/ЙР 

26 

49 

Т916 

1767] 


47 

30 

МоТогРіеа^ {Р}{!} 

ПгдіТаІ іЛи5Іоп5/<ігетІІп/Рох 

НА 

23 

17 Й 9 


65* 

11 

ЙіѵаІ БсНооІв (Ііпііесі Ву Ра1е}{^} 

Сарсот 

Н 

25 

1856 


48 

22 

ШеігІх {14} 

2егі Тѵѵо/Осеап 

РІІ 

23 

1819] 


42 

31 

5 акта Таівеп 2/5акига ѴУагв 2 {5} 

Кесі/Зеда 

АО/ЙР 

2 

1779] 


66* 

42 

АІипгіга {Р}<!} 

УУогкілд Оевідпв 

АС/ АО 

9 

'1710] 


50 

68 

ІапдгІ5&ег 4 {5} 

МС5/Ма$ауа 

БТ 

20 

[1582] 

55 

21 

Ѵідііаміе 8 {Р} 

І_и хоіі их / АсгТ ѵівіоп 

БН 

29 

1815] 

60* 

24 

ѴѴогЕгі Сир 9В {МН?} 

ЕА Брогів 

БР 

15 

1804] 

82* 

2 

СгагИ Вапексооі 3 (ѴѴагр^І*) {Р}{!} 

МаидЫу Оод/ЗОПу 

РІ_ 

59 

1936] 

58 

20 

ВизКісІо ВІа^о 2 (Р) 

ІідЫ ѴѴеідИі/Бдиаге 

РГ 

54 

1761] 

54 

121 

Маг іо 64 {М} 

Мпкепк) 

РЛ 

1 

[1224 


52 

57 

5ирег КоЬоР ѴѴаг Р {Р}<5> 

Вапргевіо 

5Т 

30 

[1552 


56 

48 

РгасиЕа-Х (ЫідИі 5угпрЬопу) {Р} 

Копаті 

Р1_ 

29 

[1487 


80* 

9 

ТІтевІтоск РтЬаІІ {Р} 

Етріге 

АЙ 

50 

[1В70 


97* 

3 

Соіопу ѴѴагі (Ѵепдеапсе} {Р} 

С (ТЬе Сопігд А(іѵ&пі^ге} {Р} 

Р$удпо5і5 

БН 

65 

[19011 


44 

5 

Ар раЁоова/Копаті 

БН 

24 

[1887 


72* 

124 

МідЫз (ІпРо Ргеаті) {$} 

$опк Теат/5еда 

РІ 

1 

[1228 


76* 

36 

ЕёпНдпсіё'Г 

Бдиаге 

БН 

22 

[1740 


71* 

9 

Соііп МсВае ВаІІу {Р} 

Со^етаэіегв 

ЙА 

40 

[1875] 


86* 

26 

0 ОагЕЦ5 {Р} 

ТаІіо/ТНд 

БК 

66 

[1785] 


73* 

12 

Ргасиіа-Х {5} 

КСЁТ /Копаті 

РЛ 

40 

[1868 


46 

25 

Но иве оР Ніе Оеагі {5} 

Тапіа 1 ив/Беда 

Д0/БН 

37 

[1787] 

81* 

2 

Восіу Нагѵезі {Ы} 

ЕЭМА/МісІшау 

БН 

73 

1928] 

[1382] 

77* 

78 

Регзопа (Кеѵеіаііопз) {Р} 

АІІив 

ЯР 

20 

93* 

85* 

73 

20 

Нпаі Рапіа$у Тасіісв {Р} 

Тасіасв Одге {Р}{5} 

Здиаге 

АіТСІ іп к /риеві/ АНив 

ЙР/БТ 

БТ 

4 

58 

[1555 

[1386' 

і 

-• 

1 

ВгідапеІІпе {Р} 

АНив 

БТ 

77 

1948) 

78 

10 

5оикаіді {Р} 

Ѵике'в/Здиаге 

АС/ЙР 

22 

1812] 

66 

5 

ТЬе УоИоІу ѴѴаг {РШ 

Сгуаіаі &упатісв/ЕІ<І05 

БТ 

60 

1895] 

64 

17 

Мівіюп: ]тров5іЫе {М}(!} 

Іпіодгатев/Осеап 

АС/АО 

14 

1840] 

-* 

21 

Оике 6(икет {Тоіаі МеІІсіоѵѵп) {Р} 

Еіггосот/ОТ 

БН 

51 

1687] 

„Л 

1 

Вгаѵе Репсег МивавЬі { Р} 

Бяиаге 

АО 

82 

1943] 

-* 

5 

51аг Осеап (ТРіе БесопсІ 51огу) {Р} 

Ёпіх 

ЙР 

76 

1890] 

74 

65 

бакига ѴѴагк/бакога Т^бвоп {3} 

6еН/Беда 

АО/ЙР 

2 

1595] 

62 

107 

Зуікосіел/Саопво Зшкосіеп {Р} 

Таію/Копаглі 

НР 

7 

1181] 

70 

13 

<3гал5ігеат Зада {РК!> 

БІІаНе/Т-НО 

ЯР 

42 

1835] 

-* 

1 

X (за гл ев Рго В оагсіег (Р) 

КасІІсаІ 

БР 

87 

ЛИ 


61 

44 

бРюіТ піЕте 5ЫИЕ{РН!} 

Ехасі/ТНО 

БН 

27 

1689 


83 

65 

Іокітекі МашогіаІ {Р} 

Копаті 

Т 

18 

1596 



4 

&и5І-а-Моѵе 2 {М} 

Таііо/Ассіаіт 

БТ 

90 

1803 


67 

3 

ЗЫліпд Рогсе 3 (РагТ 3) {5} 

СатеЗоі/Беда 

НР 

42 

1924 


-* 

8 

ТНипНеіТогсе 5 {Р} 

ТесНповоИ/ѴѴсігкіпд Оа^ідпв 

БН 

20 

1878 


69 

3 

ЬеттЁпдв {Р} 

Рвудповів 

АС 

43 

1927] 


- л 

1 

Ма^гіеп МРІ 99 {?} 

Шигоп/ЁА 5рогів 

БР 

94 

1871] 


96* 

18 

МогЕаІ КоглЬаі 4 {РН!) 

Е и го с от /МІ Флі а у 

РІ 

53 

1829 


90 

37 

ѴУСѴѴ Ѵз, НѴѴО (ѴѴогИ Тонг) {М} 

АвтЗК/ТНО 

РЕ 

19 

1697] 


88 

3 

Агтоге<1 Соге (Рго)есі РНалТавта) {Р} 

Ргот/Авсіі 

БН 

88 

1892 


92 

4 

ТЬгее иопв {Р> 

2-Ахі 5/Таке 2 

БР 

92 

1867: 


_Л 

1 

Міп|& (5Найоѵѵ оі Рагклевв) {Р}{!> 

Соге Оекідп/Еісіов 

АС 

99 

1919] 


75 

4 

Релгеда (Р> 

Отада Рогсе/КоаІ 

БЕ 

25 

1913] 



















ШТЕКЫЕТ РС САМЕЗ ТОР 






іШ|| 

1 

1 


БРагсгагР Л) 

МідЬр апд Мадіс 6 (ТЬе МапдаРе оі Неаѵеп) {!> 

ВІіггагд 



2677] 


2 

2 

30 

ЗОО 

КР 

2 

2696 


3 

3 

26 

ІІпгеаІ {!} 

ОідіТаі ЕхРгетех/Еріс/ОТ 
ВІаск Іхіе/ІпРегрІау 

5Н 

2 

2753 


4 

9* 

3 

РаІІоиР 2 {!} 

КР 

4 

2995 


5 

4 

8 

N00(1 Рог 5реесі 3 (Но* РигхиіР) {!} 

ЕІесРгопіс АгРх 

КА 

4 

2924 


6 

5 

7 

Сае5аг 3 (Виіід а ВеРРег Коте) (!) 

5іегга 

5Т 

5 

2936 


7 

8 А 

49 

Оиаке 2/Адд-оп {!} 

Ід/АсРіѵіхіоп 

5Н 

1 

2529 


8 

6 

60 

ТоРаі АппіЬііаРіоп 

Саѵесіод/СТ 

ѴѴС 

1 

2402 


9 

7 

57 

Ада оі Етрігех {!} 

ЕпхетЫе/МкгохоРР 

5Т 

3 

2424 


10 

10 

58 

РаІІоиР 

ІпРегрІау 

КР 

4 

2417] 

11 

12 А 

21 

РіпаІ РапРаху 7 {!} 

БдиагеБоРР/Еідох 

КР 

7 

2811] 

12 

11 

13 

КаіпЬоѵѵ 5іх 

Кед 5Рогт 

АС/5Т 

7 

2883] 

13 

13 

13 

ѴѴагіогдх 3 фагкіогді Кіхіпд) 

ТЬе Сигхе оі Мопкеу Іхіапд {!} 

55С/Кед ОгЬ 

ѴѴС 

10 

2882] 

14 

14 

53 

ЬисахАгРх 

АО 

6 

2468] 

15 

36* 

2 

Каіігоад Тусооп 2 (!) 

РорТор/С.О.й. 

5Т 

15 

3008] 

16 

15 

30 

Каде оі Мадех/ АІІоді 

Ыіѵаі/МопоіКН 

КР 

9 

2716] 

17 

16 

21 

Соттапдох (ВеЬіпгі Епету Ыпех) 

Еідох 

ѴѴС 

7 

2810] 

18 

18 

105 

Негоех оі МідЬр & Мадіс 2/адд-оп 

Неѵѵ ѴѴогІд/ЗРО 

5Т 

2 

2091] 

19 

24 А 

5 

5Ьодо (МоЬіІе Агтог Оіѵіхіоп) 

МопоІКЬ 

АС 

19 

2966] 

20 

20 

8 

N«1 99 

ЕА БрогРх 

5Р 

20 

[2925] 

21 

17 

54 

Сгапд ТЬеІР АиРо 

ЭМА/ВМС/Ахс 

КА 

7 

2444 


22 

21 

23 

□ехсепР (Ргеехрасе - ТЬе СгеаР ѴѴаг) 

ІпРегрІау 

5Н 

9 

2782 

1 

23 

23 

98 

РіаЫо 

ВІіггагд 

КР 

1 

2154 


24 

19 

36 

ВаПІегопе 

АеРіѵіхіоп 

ѴѴС 

4 

2642 

1 

25 

22 

69 

Х-Сот 3 (АросаІур$е) (!) 

МуРЬох/МісгоРгохе 

5Т 

4 

2351] 


26 

25 

11 

йипе 2000 {!} 

ѴѴехРѵѵоод/Ѵігдіп 

ѴѴС 

19 

2902 

1 

27 

29 А 

58 

Ітрегіаііхт 

Ргод СіРу/55І/Міпдхсаре 

5Т 

17 

2418 


28 

33 А 

61 

Рагк Кеідп (ТЬе РиРиге оі ѴѴаг) 

Аигап/АсРіѵіхіоп 

ѴѴС 

10 

2397 


29 

31 А 

26 

ѴѴогід Сир 98 

ЕА 5роПх 

ВиііРгод/ЕІесРгопіс АгРх 

5Р 

13 

2756 


30 

26 

73 

Оипдеоп Кеерег 

5Т 

1 

2322 


31 

30 

13 

Ѵапдег5 (Опе Рог РЬе КоасІ) 

ІпРегасРіѵе Мадіс 

КА 

30 

2869 


32 

28 

104 

МахРег оР Огіоп 2 (ВаРРІе а* АпРагеі) 

МісгоРгохе 

5Т 

3 

2095 


33 

76- 

2 

5ІІѴ 

КіРиаІ/АсРіѵіхіоп 

І.исах АгРх/АеРіѵіхіоп 

5Н 

33 

ЗОЮ 


34 

43 А 

4 

Сгіт Рапдапдо {!} 

АО 

34 

2981 


35 

27 

28 

Агту Меп 

ЗОО 

АС/ѴѴС 

18 

2730 


36 

35 

52 

ВІаде Киппег (!) 

ѴѴехРѵѵоод/Ѵігдіп 

АО 

16 

2479 


37 

40 А 

27 

СаіасРіс СіѵіІігаРіопі Ооід 

БРагдоск 

5Т 

30 

2738 


38 

38 

21 

МесЬ Соттапдег 

РА5А/МкгоРгохе 

ѴѴС 

12 

2809 


39 

37 

142 

СіѵііігаРіоп 2/РапРа5Ріс ѴѴогІб5 

МісгоРгохе 

5Т 

1 

1879] 

40 

34 

30 

ТОСА (Тоигіпд Саг СЬатріопхЬір) 

СодетахРегх/ЗОО 

5І/5Р 

28 

2545] 

41 

32 

52 

МуРЬ (ТЬе РаІІеп 1.огдх) 

Випдіе/Еідох 

5Т 

14 

2476] 

42 

62* 

4 

І-іпкх Ц5 1999 

Ассехх 

5Р 

42 

[2977] 

43 

41 

50 

5еѵеп Кіпддотх 

ЕпІідЬР/ІпРегасРіѵе Мадіс 

5Т 

16 

2511] 

44 

51 А 

12 

МоРосгохх Мадпе$$ 

КаіпЬоѵѵ/МісгохоРі 

КА 

44 

2868] 

45 

39 

74 

Сагтадеддоп 

5РаіпІехх/5СІ/ІпРегрІау 

КА 

6 1 

[2310] 

46 

44 

72 

І-іпкх 05/2 (О) 

Ассехх/БРагдоск 

5Р 

25 

[2324] 

47 

42 

26 

Аппо 1602 

БипРІоѵѵегх 

51 

42 

[2715] 

48 

52 А 

59 

І.апдх оР 1.оге (Сиагдіапх оР ЭеіРІпу) {!> 

ѴѴехРѵѵоод 

КР 

20 

[2410] 

49 

45 

48 

ѴѴогтх 2 

Теат 17/МісгоРгохе 

АС/РІІ 

23 

2530] 

1 

50 

49 

45 

І-ѴѴаг/Іпдерепдепсе ѴѴаг 

Осеап 

5Т 

29 

2552] 

1 

51 

47 

55 

КІѵеп (ТЬе БециеІ То МухР) (!) 

Суап/Кед ОгЬ 

АО 

18 

2445 

1 

52 

50 

43 

Сад 

Аигіс Ѵіхіоп 

АО 

8 

[2557] 

53 

58 А 

38 

ВаІІх оР 5іееІ 

ѴѴіІдРіге/РіпЬаІІ ѴѴігагдх 

АК 

41 

2625] 

54 

74* 

2 

Соііп МсКае КаІІу 

Содетах(егх 

КА 

54 

2989] 

55 

61 А 

121 

Оиаке/адд-оп 

Ід/СТ 

5Н 

1 

1999] 

56 

48 

56 

Рапгег СепегаІ 2 

55І/Міпд$саре 

ѴѴС 

27 

2426] 

57 

57 

89 

Мадіс/АсІд-опх (ТЬе СаРЬегіпд) 

МісгоРгохе 

5Т 

9 

2210] 

58 

54 

7 

Ахіх & АІІіех 

НахЬго 

ѴѴС 

54 

2939] 

59 

55 

52 

ТотЬ Каісіег 2 

Еідох 

АС/АО 

9 

2474] 

60 

46 

104 

СоттапсІ & Сопциег/Адд-оп (Кед АІегР) 

ѴѴехРѵѵоод 

ѴѴС 

1 

[2101] 


61 

53 

59 

ІЛРІта Опііпе {!} 

Огідіп/ЕІесРгопіс АгРх 

КР 

19 

[2399] 

62 

56 

30 

Рогхакеп {!} 

РгоЬе / Ассіаіт 

5Н 

11 

[2719] 


63 

100* 

2 

КІІпдоп Нопог СиагсІ {!} 

МісгоРгохе 

5Н 

63 

2967] 

64 

72 А 

58 

Рагк Рогсех 2/Адд-оп (Іеді КпідЬР) {!} 

ЫсахАгРх 

5Н 

6 

2413] 

65 

81 А 

2 

Ѵедах Сатех 2000 

ЗОО 

5Т 

65 

2991] 

66 

69 А 

57 

СеПухЬигд 

Рігахіх/ЕІесігопк Аг*х 

5Т 

15 

2430] 

67 

60 

11 

Нехріоге 

НеІіоѵіхіопх/ІпРодгатех 

НурегЬоіе/Рох 

КР 

39 

2901] 

68 

80 А 

13 

ТЬе Х-РПех 

АО 

68 

[2808 


69 

92* 

2 

КпідЬРх апсі МегсЬапРх 

ІоуМапіа/ІпРегасІіѵе Мадіс $Т 

69 

2978] 

70 

68 

7 

Реоріе'х СепегаІ (!) 

551/Міпдхсаре 

ѴѴС 

68 

2916] 

71 

70 

34 

5Раг ѴѴагх/5иргетасу (КеЬеІІіоп) {1} 

ІлісахАгРх 

5Т 

11 

2666] 

72 

79 А 

2 

и>де Киппег 2 

Ргехаде/СТ 

РІ 

72 

2994] 

73 

67 

52 

РіРа (КоасІ То ѴѴогісі Сир 98) 

ЕА БрогІх/ЕіесРгопіс АгРх 
Моѵаі.одіс 

5Р 

7 

2502] 

74 

86 А 

2 

ОеІРа Рогсе 

5І 

74 

2996] 

75 

65 

51 

Р1 Касіпд БітиіаРіоп 

ЫЫ 

КА 

28 

2507] 

76 

59 

67 

ѴѴагІогсіх З/Асісі-оп (Кеідп оР Негоех) (!) 

55С/Кед ОгЬ 

ѴѴС 

12 

2359 

1 

77 

63 

113 

ТЬе ЕІсіег 5сгоііх (ОаддегРаІІ) 

ВеіЬехда/Ѵігдіп 

КР 

6 

2032 


78 

73 

52 

СЬатріопхЬір Мападег 97/98 

Еідох 

5Р 

34 

2475 

1 

79 

66 

156 

ЗРагх! 2 

5*аг Сгоххех/Етріге 

$Т 

11 

1786] 

80 

78 

48 

ѴѴіпд Соттапсіег (РгорЬесу) 

Огідіп/Еіесігопіс АіТх 

АС/51 

7 

2533] 

81 

71 

18 

ТЬе ОрегаРіопаІ АгР оР ѴѴаг (Ѵоіите 1) 

ТаіопБоР* 

ѴѴС 

67 

2781] 

82 

82 

55 

С1о5е СотЬаР (А Вгідде Тоо Раг) 

АЮтк/МкгохоРі 

ѴѴС 

33 

2432 


83 

64 

81 

Х-ѴѴіпд ѵх. Тіе РідЬРег 

ТоРаііу/ІисахАгРх 

АС/51 

7 

2258 


84 

-А 

1 

Сагтадеддоп 2 (Сагросаіурхе Моѵѵ) {!} 

5*аіпіехх/5Сі 

КА 

84 

3037 


85 

77 

26 

БапіРагіит 

ОгеатРогде/А5С 

АО 

45 

2758 


86 

75 

33 

ѴѴагЬаттег (Рагк Отеп) 

Еіесігопк Агіх 

ѴѴС 

32 

2670 


87 

88 А 

2 

Вгипхѵѵіск СігсиіР Рго Воѵѵііпд 

Адгепаііп/ТНО 

5Р 

87 

2934 


88 

93 А 

60 

ЬІНІ. 98 

ЕА $роПх/ЕІес*гопк АПх 

5Р 

17 

2400 


89 

87 

32 

Тех МигрЬу (Оѵегхеег) (!) 

Ассехх 

АО 

46 

2639 


90 

84 

72 

ІіРРІе Від Асіѵ. 2/Тѵѵіпхеп'х Осіуххеу (!) 

Асііѵіхіоп 

АО 

19 

2327 


91 

83 

5 

5еѵеп Кіпдсіогпх (АпсіепР Адѵегхагіех) 

Іп*. Мадіс 

5Т 

61 

2972 


92 

90 

2 

Ѵідііапсе 

Рохіііпеаг /5еда5оР1 

5Т 

90 

2983 


93 

95 А 

8 

СгеаРигех 2 

СуЬегііРе/Міпдхсаре 

5Т 

70 

2898 


94 

97 А 

133 

йике ІЧикет 30/адд-опх 

30 Кеаітх/СТ 

5Н 

2 

1923] 


95 

99 А 

100 

Тгіаіх оР ВаРРІе {О} 

БЬадоѵѵхоп /БРагдоск 

5Н 

10 

2134 


96 

85 

53 

Рах Ітрегіа (ЕтіпепР Оотаіп) (!) 

НеІіоРгоре/ТНО - 

$Т 

29 

[2454] 

97 

91 

97 

М.А.Х. 

ІпРегріау 

Міпдхсаре 

ѴѴС 

25 

2152] 

98 

-А 

1 

СЬеххтахРег 6000 

5Т 

98 

3015] 

99 

-А 

1 

Епету ІпРехРаРіоп 

Сіоскѵѵогкх/Кірсогд 

5Т 

99 

2990] 

100 

94 

58 

ІпсиЬаРіоп (Тіте Іх Киппіпд ОиР) 

Віие ВуРе 

5Т 

20 

2415] 
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ОБОЗНАЧЕНИЯ 


тѵѵ 

место на текущей 
неделе 

І.ѴѴ 

место на преды¬ 
дущей неделе 

NN 

число недель в 
Тор 100 

НІ 

максимальная по¬ 
зиция, которой 
игра достигала 

ю 

идентификацион¬ 
ный номер игры 

{ 0 } 

игра только для 
операционной си¬ 
стемы 03/2 

ЖАНРЫ ИГР 

АС 

Асііоп 

АО 

Асіѵепіиге 

АК 

Агсасіе 

РІ 

РідЫіпд 

ІР 

ІпРегасРіѵе Рісііоп 

РІ 

РІаЙогт 

РѴ 

Риггіе 

КА 

Касіпд 

КР 

Коіе-РІауіпд 

зн 

ЗЬооІег 

31 

Зітиіаііоп 

ЗР 

ЗроЬз 

зт 

Зігаіеду 

ѴѴС 

ѴѴагдате 


















ФИДО 

килмЕкоот, 

Ди.АПЕКООТ.РИТЕКЕО, 
КІІ.А№ЕКООТЛ'І4Е.ВЕ5Т, а так¬ 
же серверов ѵѵѵшллапексІоЪги, 
ѵѵѵѵплг.НаЬа.ги, 
апеТ.реТегііпк.ги 

Клиент: 

- А куда в вашем факс-модеме 
совать листик? 

*** 

Звонок в фирму: 

- Сколько байтов в вашем ком¬ 
пьютере? 

- ??? Сколько надо, столько и 
будет! 

- А сколько надо для мультиви¬ 
део? 

*** 

- Алло! Техотдел?! Я комп вру¬ 
баю, а на экране ничего!!! 

- Перезагрузи для начала. 

- Как? 

- Ш + АН + Оеі. 

“ Не нажимаются! 

- Тогда нажми ЯезеІ, потом пе¬ 
резвони. 

Минут через десять: 

- Алло! На экране все равно ни¬ 
чего нет! 

“ Резеі: нажал? 

- Нажал! 

- Ну и?.. 

“ЧТО«и»?! Держу!!! 

* * * 

До чего Нортон доводит! Вот 
прикол был в школе. 

Начался урок информатики, все 
заходят в класс У одной девицы 
на экране только одно окно 
Нортона, ну, она чего-то там по¬ 
мутила, а потом подходит к учи¬ 
телю и спрашивает: «А как мне 
вернуться на панель???» 

* * * 

Из реальной жизни (техничес¬ 
кая поддержка): 

-Вы можете выслать копию 
дискеты из комплекта со скане¬ 
ром? 

" Конечно! 

Проходит пять минут, и из факса 
начинает ползти копия дискеты, 
* * * 

Звонит другой клиент и говорит: 

- Программа доходит до места, 
где написано «Нажмите любую 
клавишу». Я нажимаю, и компью¬ 
тер начинает перезагружаться.,. 
Полчаса выясняем возможные 
причины, потом я невзначай 
спрашиваю: 

- А какую кнопку вы нажимаете? 

- Ну, там же написано «любую», 


вот я и нажимаю большую круг¬ 
лую на Системном-блоке... 

* ** 

Звонок в нашу службу тех. под¬ 
держки: 

- У вас ничего не работает! Вы 
нам третий день не присылаете 
информацию, за которую мы 
вам заплатили огромные день¬ 
ги! - И далее в таком же духе... 
Полчаса разбирательства по те¬ 
лефону, советы нажать на ту или 
другую кнопку, выяснение про¬ 
ходимости канала и прочее. На¬ 
конец обессилевший програм¬ 
мист спрашивает: 

- Посмотрите, пожалуйста, у вас 
включен модем? 

- Минутку, сейчас фонарик 
включу... 

- Какой фонарик??? 

- Как какой? У нас третий день 
как свет отключили 

*** 

Доллар потрать сам, марку раз¬ 
дели с товарищем, рубль отдай 
врагу! 

*** 

Идут два друга. Один говорит: 

- Смотри, вон той девушке я, 
наверное, понравился. 

- С чего ты взял? 

- Она на меня посмотрела и 
улыбнулась. 

- Ничего удивительного. Я, ког¬ 
да тебя в первый раз увидел, 
два часа ржал, 

* * * 

Мужик купался в море и нашел 
бутылку. Думает: «А что, если в 
ней джинн? Надо потереть, мо¬ 
жет, вылезет». Трет он бутылку 
час, трет два, три .. Устал уже, и 
тут слышит голос из бутылки: 
«Пробку вынь!» 

* * * 

В Одессе останавливают маши¬ 
ну два амбала: 

- А ну, вылезай из ворованной 
машины! 

Водитель: 

- Да, какая же она ворованная! 
Она моя. Вот документы. 

“ Была твоя. А теперь - воро¬ 
ванная. 

* ** 

У мужика бессонница, Он воро¬ 
чается с боку на бок, в голове 
роятся мысли: 

- Интересно, есть Бог или нет? 
Или все-таки есть? Или все-таки 
нет?.. Или есть? 

Голос сверху: 

- Нет меня, нет! Спи! 

* * * 

Матроски н сидит на крыльце и 
читает в газете: «Над лесом был 
сбит «Боинг-747». 

- Ну, Шарик! Ну, охотничек! 


* * * 

" Василий Иванович! Американ¬ 
цы на Луне высадились! 

- Ишь, куда мы их загнали! 

* * * 

- Василий Иванович, танки в 
огороде! 

- Гони их, Петька, самим жрать 
нечего... 

** * 

Завещание «нового русского»: 
дом - жене, машину - брату, 
дачу ^ любовнице, счет в швей¬ 
царском банке “ детям, а дол¬ 
ги - фирме. 

* * * 

Встречаются два «новых рус¬ 
ских»: 

- Говорят, ты новую яхту купил? 
-Да. 

- Навороченную? 

- Конечно. Паруса малиновые и 
мачты веером... 

*** 

Мужик молится Богу: 

- Господи, почему мне так не 
везет в жизни? Я так стараюсь, 
исполняю все заветы, хожу в 
церковь, воспитываю детей в 
слове божьем... Почему мне нет 
ни счастья, ни денег, жена стер¬ 
ва, на работе кошмар... 

Голос с неба: 

- Ну не люблю я тебя... 

* * * 

Останавливает гаишник крас¬ 
ный «Чероки», Внутри - лицо 
кавказской национальности, не- 
пристегнутое. Гаишник: 

- Платите штраф! 

- Слушай, дарагой, дэнэг нэт! 

- Издеваешься??? 

- Дарагой, 500 рублей получаю, 
ноту дэнэг! 

- 500 рублей? И на «Чероки» ез¬ 
дишь?! 

- Слушай, я в армии семь руб- 
лэй получал и на танке ездил - 
нэту дэнэг! 

* ** 

“ Познакомлюсь с девушкой со 
встроенным модемом. 

* $ * 

- Девушка, а давайте в компью¬ 
теры поиграем! 

- Ой, а как это? 

- Зависнем где-нибудь, мышка 
моя! 

*** 

Две мыши разговаривают: 

- Ой, ты не представляешь, я 
такого мыша вчера встретила - 
у него такая гладкая шкурка, та¬ 
кие блестящие глазки, такие пу¬ 
шистые усы!!! А на спинке два 
крыла. 

“ Так это же нетопырь! 

- Да-а-а? Надо же, нетопырь... 
А говорил, что летчик!!! 



*** 

Гаишник останавливает маши¬ 
ну, проверяет документы, аптеч¬ 
ку, еіс. Ну, все в порядке! Не к 
чему придраться... 

Гаишник - водителю: 

- Ладно, давай 50 рублей. 
Водитель, недоуменно: 

- Так я же ничего не нарушил , за 
что? 

Гаишник: 

- Мои дети не могут ждать, пока 
ты нарушишь, они хотят есть СЕ¬ 
ГОДНЯ! 

*** 

Новогодняя ночь. Гаишник на 
посту высматривает потенци¬ 
альную жертву. Смотрит - не¬ 
сется иномарка с явным превы¬ 
шением скорости, по центру до¬ 
роги. В предвкушении добычи 
гаишник свистит и машет пал¬ 
кой, машина останавливается. 
Он идет к ней, приближается, 
открывает рот для официально¬ 
го предъявления обвинения и,., 
краем уха слышит характерные 
щелчки затворов. После секунд¬ 
ного анализа ситуации выдает 
следующее: «Лейтенант Сидо¬ 
ров, Разрешите по колядовать?» 
*** 

Едут мужики, водитель преду¬ 
преждает - пристегнитесь, дес¬ 
кать, там за поворотом всегда 
гаишник стоит. Они пристегива¬ 
ются, поворачивают - действи¬ 
тельно, гаишник. Тормозит их, 
подходит к машине, смотрит - 
все пристегнуты. Тогда он спле¬ 
вывает и говорит: 

- Ну что за люди пошли! За де¬ 
сятку удавиться готовы! 

* * * 

- Снова наш чудесный сыночек 
вытащил деньги из моего бу¬ 
мажника, - сердито заметил 
отец. 

- Почему ты думаешь, что это 
он? - вступилась жена. ~ Мо¬ 
жет, это я взяла? 

- Это исключено: там еще кое- 
что осталось, 

** * 

Муж возвращается с работы и 
видит, что жена плачет. 

- Я испекла тебе пирожки с мя¬ 
сом, но когда вышла из кухни, 
кот съел их все до единого. 

Муж ее успокаивает: 

- Не плачь. Если с ним что-ни¬ 
будь случится, я тебе куплю еще 
лучшего котика. 

* * * 

Монолог старого летчика про 
пассажиров: 

Они думают, что боятся летать... 
На самом деле они боятся па¬ 
дать 
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ИТОГИ ГОДА 

Вот и подошел к концу 1998 год. Стремительно растущая индустрия компьютерных игр выдала на наш строгий Ісуд мно¬ 
жество продуктов. Но каким из них суждено запомниться надолго, а какие уже позабылись или позабудутся через пару ме¬ 
сяцев? Мы решили спросить об этом у вас, наши уважаемые читатели. В каждой из представленных позиций вам нужно вы¬ 
брать один продукт, который, по вашему мнению, будет достоин именоваться игрой года в этом жанре. Разумеется, мы не 
стали перечислять все игры по каждому направлению, вышедшие в этом году, - журнальной площади просто бы не хвати¬ 
ло. Поэтому если вы считаете, что один из проектов 1998 года остался нами незаслуженно не отмеченным, просто укажите 
его в соответствующей строке. 

Итак, отвечайте на вопросы и заполняйте анкету, тем более, что среди участников этого голосования будут разыгрывать¬ 
ся призы - коробки с играми от ведущих российских и мировых производителей. Призов будет много! 

Заполненные анкеты присылайте по адресу: 109193, г. Москва, ул. Южнопортовая, д. 16, журнал «Игромания». 


РШ8Т-РЕВЗОЫ ЗНООТЕП 

Первая из категорий-номинантов. Жанр известный и любимый. 


ПОХОДОВЫЕ СТРАТЕГИИ 

Увы, к большому сожалению, разработчики не порадовали нас в 


□ 

НаІМіІе 

Біегга/Ѵаіѵе 

этом жанре. А жаль. 


□ 

.Іесіі КпідЫ/АсІсІ-Оп 

ѴігдіпДисаБ Аг*$ 

□ ІпсиЬаЬоп/асМ-оп 

ВІие ВуТе/ВІие Вуіе 

□ 

КІіпдоп Нопог Сиагсі 

МісгоРгозе/МісгоРгозе 

□ М.А.Х. 2 

Іпіегріау/Иегріау 

□ 

Оиаке іі/Асісі-Опб 

Асііѵібіоп/ісі 

□ ЗреІІсгозз 
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□ 

КаіпЬоѵѵ Біх 

Таке 2/КесІ БГогт 

□ ѴѴагЬаттег 4000: СЬаоБ (Заіе 

Міпсізсаре/551 

□ 

БЬодо: МоЬіІе АгтоигесІ Оіѵібіоп 

МопоІйЬ/МопоІііЬ 

□ 

□ 

□ 

$іп 

Брее Орз/Асісі-Оп 

АсІіѵізіоп/КіШаІ 
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ЭКОНОМИЧЕСКИЕ 


□ 

□ 

ІіпгеаІ 

(ЗТ/Еріс 

СТРАТЕГИИ 



ЗР-АСТІОЫ 

Трехмерные приключения - это не только для тех, кто любит обо¬ 
зревать своих героев со стороны. Конечно, всегда приятно наблю¬ 
дать, как Лара лезет куда-то вверх раскорякой, но не менее забав¬ 
но просто проехаться по ней пару раз, а потом улететь на каком-ни¬ 
будь очередном чуде технической мысли... 


□ 

Ваггаде 

АсЬѵізіоп/Мапдо СЗгіТз 

□ 

Сагтадесісіоп II: Сагросаіурзе Мо\л/ 

БСІ/БіаіпІе55 

□ 

ИеаіЬігар Иипдеоп 

Еісіо$/Соге 

□ 

Оіе Ву ТЬе БѵѵогсІ 

ІпІегрІау/ТгеуагсЬ 

□ 

Негеііс II 

АсЬѵізіоп/Ваѵеп 

□ 

Іпсотіпд 

Раде/Каде 

□ 

ОиІѵѵагБ 

МісгоБоіІ/БіпдІеІгас 

□ 

ТЬе РіЙЬ ЕІетет 

СІЬізоТі/КаІізТо 

□ 

ТотЬ Ваісіег II 

Еісіоз/Соге 


□ 


Миром, по утверждению западных экономистов, правят деньги. Ес¬ 
тественно, создатели компьютерных игр приняли это к сведению. 


□ 

Саезаг 3 

Біегга/Біегга 

□ 

Іпсіизігу (Зіап* 

І-Мадіс/І-Мадіс 

□ 

Каіігоасі Тусооп II 

Таке 2/РорТор 

□ 

□ 

ТЬігсІ МіІІепіит 

Сгуо/Сгуо 


ФАЙТИНГИ 


На РС сей жанр несколько ущемлен, но все же достойные самого 
пристального внимания игры есть. 


□ 

РідЬЬпд Рогсе 

Еісіоз/Соге 

□ 

І_а$* Вгопх 

Беда/5еда$оК 

□ 

□ 

МогіаІ КотЬаІ 4 

Місіѵѵау/Місіѵѵау 


АРКАДЫ 


СТРАТЕГИИ 
В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ 


Ну, эта категория не менее известна. Можно без преувеличения 
сказать, что на сегодня большинство выпускаемых в мире игр отно¬ 
сятся именно к стратегиям в реальном времени. 


□ 

Аллоды: Печать Тайны 

ІС/Вика/ЫіѵаІ 

□ 

Война и Мир/КпідЬіБ&МегсЬапІБ 

1С/5поѵѵЬаІІ 

□ 

101$1 АігЬогпе 

Етріге/ІБІ 

□ 

ВаКІегопе 

АсТіѵібіоп/АсТіѵібіоп 

□ 

Соттапсіоз: ВеЬіпсІ іЬе Епету Ііпез Еісіоз/Руго 

□ 

Риле 2000 

ЕІесТгопіс АПБ/ѴѴеБЬлюосІ 

□ 

МесЬСоттапсІег 

Місгорго$е/РАБА 

□ 

Рориіоиз: ТЬе Ведіппіпд 

ЕІесТгопіс АгТз/ВиІІТгод 

□ 

БіагСгаК 

СепсЛапі/ВІіггагсІ 

□ 

БТаг \А/агз: РеЬеІІіоп 

ѴігдіпДисаБ Аг*б 

□ 

ѴѴагЬаттег: йагк Отеп 

Еіесігопіс АгТб/551 

□ 

□ 

ѴѴагбатез 

Еіесігопіс Агіб/МСМ 


Среди игроманов есть немало любителей размять пальцы на кла¬ 
виатуре. Их вниманию представлен нижеследующий список. 


□ 

НеаП оі йагкпеББ 

Іпіодгатез/Атагіпд 

□ 

\ъгг .ІаскгаЬЬі* 2 

Еріс/Еріс 

□ 

Ьосіе Киппег 2 

6Т/СТ 

□ 



АВѴЕЫТІЖЕ 


Самый старый жанр среди всех. Именно с него-то все и началось. 
Однако с течением времени патриарх немного изменился, пона¬ 
брался внешнего лоска и снизил интеллектуальный уровень. 


□ 

ВІаск ОаЫіа 

Таке 2/Таке 2 

□ 

НоркіпБ РВІ 

МР/КІЛТ 

□ 

Кесі .Іаск 

СуЬегРІіх/ОгеатРасТогу 

□ 

Бапііагіит 

АСБ/йгеатРогде 

□ 

Тех МигрЬу: ОѵегБеег 

РоЬіпбоп ТесЬпоІодіеБ/РТ БоК 

□ 

Тгезраззег 

ЕІесТгопіс АП$/ ОгеатѴѴогкБ 

□ 

Х-РІІеБ 

РОХ/НурегЬоІ 


□ 


121 а 


















Возраст 
Адрес _ 


Используемая Вами игровая платформа 

□ РС 

□ Золу РІауЗШіоп 

□ Другая:_ 


™ ГГШ Ці 

і ѵ|ш 


Есть ли у вас доступ в Интернет 
□ Да □ Нет 

Какой у Вас компьютер (если есть) 


□ 386 

□ 486 

□ АМР К5 

□ РепІщт/АМО Кб 

□ Репііцт И 

□ Частота проц. ___ 


□ 4 Мб памяти 

□ 8 Мб памяти 

□ 16 Мб памяти 

□ 32 Мб памяти 

□ больше 32 Мб 


Какие игровые жанры Вы предпочитаете 

□ Спортивные игры □ Гонки 

□ Имитаторы □ Походовые стратегии 

□ Ролевые игры □ 30-«асІіоп» 

□ п оед и нки □ Прикл ючени я {к весты) 

□ Логические игры □ Аркады 

□ Стратегии в реальном времени 

□ Другие: __ 


с/ 

— 







ш 


РОЛЕВЫЕ ИГРЫ 


Хотелось ли вам пожить в сказочном мире, где правят сталь и вол¬ 
шебство? Или побродить по радиоактивной пустыне? Тогда добро 
пожаловать в ряды любителей РРС. 


□ 

Апсіепі ЕѵгІ 

К о а сі 5 Ьоѵѵ/5И ѵе г ЕІдЬітд 

□ 

Нехріоге 

Іпіодгатез/Осеап 

□ 

РаІІоиІ 2 

Іпіегріау/ВІаск Ые 

□ 

□ 

Ріпаі Рапіззу VII 
МідЫШадіеѴІ: 

Шоз/5диаге 

□ 

ТЬе Мапбаіе оі Неаѵеп 

ЗОО/Меѵу ѴѴогІсІ Соплриііпд 


АВТОСИМУЛЯТОРЫ 


Как сказано в известном кинофильме: «Те, у кого нет машины-, меч¬ 
тают ее купить». 8 связи с финансовым кризисом возможность сде¬ 
лать это у многих отодвинулась на неопределенный срок. Что ж н 


хорошо хоть порулить можно. 

□ Вигпоиі Расіпд 

□ Сэгапб Ргіх І_едепгі 

□ МеесЗ Іог $реесі III 

□ Мопзіег Тгиск Мабпе55 2 

□ МоІосто55 Мабпе55 

□ МоІогНеасІ 

□ Те$1 Огіѵе: ОН-Роаб 2 

□ ШітШе Расе Рго 

□ _________ 


ВеіЬе$ба/ВеіЬе5<1а 
5іегга/РаругиБ 
Еіесігопіс Ат/ЕІесігопіс Ат 
Місг050ІТ/ТегттаІ Реаіііу 
МісгозоІІ/ВаіпЬоѵѵ 
Огетііп/Оідііаі ІІІизіоп 
Еіесігопіс Ат/АссоЫе 
МісгоРго$е/Каіі5Іо 


«НАЗЕМНЫЕ» СИМУЛЯТОРЫ 

Если машину в се-таки купить пока еще реально, то вот с танком, 
например, у вас это не получится. А ведь в хозяйстве бы пригодил¬ 
ся “■ например, на даче за грибами через соседские шесть соток еэ- 


ДИТЬ... 

□ М1 Тапк Ріаіооп 2 

М ісго Р го^е / М і с гоРго^е 

□ Рапгег Соттапсіег 

551/Міпбзсаре 

□ $реагЬеаб 

І-гпадіс/ІотЬіе 

□ 


АВИАСИМУЛЯТОРЫ 


Что уж говорить о просто насущной необходимости самолета или 
вертолета в городских условиях , Хотя летать - дело рискованное. 


Вдруг вниз упадете? С другой стороны, приятно «сесть» кому-то на 
хвост и дождаться «Міззііе Іоскеб...» 


□ 

Еигореап АігѴѴаг 

М ісго р Г05е / М іс горгозе 

□ 

ІР/А-18Е Саггіег 51гіке 

І-Мадіс/І-Мадіс 

□ 

Міб-29 Риіегит/Р-Іб Миііігоіе РідНіег 

ЕА/ІМоѵаІодіс 

□ 

М5 СотЬаІ РІідЬі 5ітиІа1ог 

МісгозоІІ/МісгозоІІ 

□ 

Теат АрасЬе 

МіпсІ5саре/5ііпіз 

□ 

Тоіаі АігѴѴаг 

Нодгатез/ОІр 


□ 


ФАНТАСТИЧЕСКИЕ 

СИМУЛЯТОРЫ 


Попробовать то, чего еще нет и, скорее всего, никогда не будет - 
это ли не мечта любого уставшего от повседневной, серости челове¬ 
ка? 

□ Оезсепі Егеезрасе/Абб-Оп Іпіегріау/Ѵоііііоп 

□ НагсІшаг Іпіегріау/Сгетііп 

□ ѴѴіпд Соттапсіег РгорЬесу/БестеІ 0р$ Еіесігопіс Ат/Огідіп 

□ Х-СОМ: Іпіегсеріог МісгоРгозе/СЬареіІ НіІІ 

□ ____ 


ІІ 


СПОРТИВНЫЕ ИГРЫ 


Спорт - это всегда азарт. Особенно приятный тогда, когда за него 
не надо платить изнурительными тренировками. 


□ 

РОХ 5рот Зоссег 

Еіесігопіс Ат/РѲХ 

□ 

РІРА99 

Еіесігопіс Ат/ЕА 5рогІ$ 

□ 

бате, Меі & МаІсЫ 

ВІие Вуіе/Віие Вуіе 

□ 

ГѵІВА Уѵе 99 

Еіесігопіс Ат/ЕА 5 рот 

□ 

N4199 

Еіесігопіс Ат/ЕА 5рогІ$ 

□ 

Мабсіеп РооТЬаІІ 99 

Еіесігопіс Ат/ЕА 5рот 

□ 

Містозоіі ВазеЬаІІ 30 

МІСГ050ІІ/МІСГ050ІІ 

□ 

Мкто50ІТ боК 1998 

МІСГ050І1/МІСГ050ІІ 

□ 

ѴѴогІсІ Сир 98 

Еіесігопіс Ат/ЕА 5 рот 


□ __ 

ИГРА 1998 

И, наконец, просто Игра Года. Самая -самая. Та, что лучше всех. Ко¬ 
муже удастся одержать победу? 

□ __ 



























*** 

Муж и жена беседуют; 

“ Какая была Анна Каренина’ 
Вот это женщина’ Какие чувства! 
Какая любовь! - говорит жена. 
Муж молчит 

“ Да ты что н «Анну Каренину» не 
читал? 

“ Не читал. 

- А что же ты читал? 

- «Муму»! А будешь лрисга- 
вать - утоплю? 

* * * 

“ Милый! Я приготовила к твое¬ 
му дню рождения роскошный 
подарок! 

“ Так покажи его мне! 

- Подожди! Я как раз его наде¬ 
ваю. 

Сестрица Аленушка и братец 
Иванушка подходят к луже. Бра¬ 
тец наклоняется попить. 
Аленушка: 

“Не пей, Иванушка, козленоч¬ 
ком станешь. 

Иванушка {через плечо): 
-Имидж - ничто, жажда ~ все. 
*** 

Объявление: «СРОЧНО ПРО¬ 
ДАМ «мышь» в отличном состо¬ 
янии, со всеми наворотами, 
пробег - 5 000 км» 

* жж 

А как, интересно, перенесут про¬ 
блему 2000 года «Там а точи»? 

*** 

Подождите, идет подготовка к 
зависанию компьютера... 

**ж 

Мистер Браун возмущается. 

- Это просто безнравственно - 
подыскивать подругу жизни при 
помощи ком пь ютера! 

- А как ты познакомился с ма¬ 
мой? - спрашивает его сынишка. 
* Выиграл в покер. 

ж ж* 

- Ты представляешь, вчера мас¬ 
тер пришел, мышь его увидела - 
и сразу обе кнопки встали на ме¬ 
сто! 

* * * 

Попал Билл Гейтс на тот свет, а 
там только что закончилась Ве¬ 
ликая Автоматизация, и вместо 
Петра с ключами стоит компью¬ 
тер (с ѴѴіпсіоѵѵб, конечно), а на 
мониторе сообщение: «Билл! Ты 
так много сделал для человече¬ 
ства, что Бог решил дать тебе са¬ 
мому выбрать, куда отправиться 

- в рай или в ад». А под сообще¬ 
нием, как и положено, варианты 
выбора: Ѵе$, N 0 и СапсеІ, 

жжж 

Объявление в газету в разделе 
трудоустройства: 



«Для ухода за пожилым про¬ 
граммистом требуется приятная 
женщина, говорящая на Е0К- 
ТКАІ\!,ВА5ІСиС++». 

*ж* 

“ А что это у вас МТ-я такая си¬ 
ненькая? 

“ Мертвенькая, вот и синенькая, 
жжж 

Ездили в Испанию мы с подру¬ 
гой и еще одна парочка; парень- 
фидошник и девушка, работаю¬ 
щая в «Демосе». И вот молодой 
человек решил похвастать свое¬ 
му другу: «Ты знаешь, у нас та¬ 
кая классная компания подоб¬ 
ралась - 2 фи дошника, две ин- 
тернетчицы». На что друг отве¬ 
тил: «Ну что ж - приятного 
гейтования...» 

*** 

- Алло, у вас мыши есть? 

“ Нет... 

- А когда будут? 

- Не знаю... 

“ Это «АТ5 СотрШеге»? 

- Нет, квартира... 

* * * 

Муж-программист с женой си¬ 
дят в цирке. Выступает иллюзио¬ 
нист. Во время очередного но¬ 
мера из небольшого ящика вы¬ 
ходят много девушек. 

Жена: 

- Как они могли поместиться в 
таком маленьком ящике?.. 

Муж: 

- Ерунда! Если бы он использо¬ 
вал ѴѴІп 2 Ір, он бы еще больше 
их туда запихнул... 

жжж 

Вопрос «Армянскому Радио»: 

- Почему среди «новых рус¬ 
ских» не встречаются хакеры? 

- Прямые руки и гнутые пальцы 
“ вещи несовместимые. 

жжж 

“Вы уверены, что хотите уда¬ 
лить папку ОДТЕМР? 

-Да. 

~ В этой папке находятся файлы. 
Вы уверены, что хотите их уда¬ 
лить? 

“Да! 

- Удаление этих файлов может 
повлиять на зарегистрирован¬ 
ные программы. Вы все еще уве¬ 
рены? 

“Да! Да! Да!!! 

- Эти файлы могут использо¬ 
ваться системой. Вы уверены? 

“ Пошла ты!.. - заорал админи¬ 
стратор и нажал «СапсеІ». 

“ Ага! Испугался! - подумала N1. 
жжж 

Едет программист в такси. Вдруг 
машина сломалась. Водитель 
пробует завести, но ничего не 


получается. Программист сове¬ 
тует: «А вы окна-то закройте!» 

жжж 

Программа вывода страны из 
кризиса выполнила недопусти¬ 
мую операцию и будет закрыта! 
Если ошибка будет повторяться 
в дальнейшем - обращайтесь к 
разработчику. 

ж ж ж 

Новый русский - на приеме у 
своего психоаналитика: 

“ Я всех ненавижу; поставщи¬ 
ков, покупателей, банкиров, 
бандитов... Домой прихожу весь 
измотанный. Одно утешение: 
ставлю какую-нибудь игру, типа 
ОООМа. Убью с сотню монстров 

- сразу легче становится. Вот 
только с управлением пробле¬ 
ма: больше 2-3 уровней пройти 
не могу - убивают! 

Врач: 

- Говорят, профессионалы ис¬ 
пользуют «мышки». Попробуй¬ 
те, 

Через неделю: 

“Доктор, ваш совет помог! С де¬ 
сяток мышек замочу - сразу лег¬ 
че, Жаль их только, сильно пи¬ 
щат... 

* * * 

Самое низкое быстродействие - 
у хирурга, около 0,000046 
операций/сек. Самое высокое - 
у моего компьютера, который за 
один миг может тысячу раз по¬ 
виснуть, испортить пару дискет 
и выдать столько сообщений об 
ошибках, что у меня пропадает 
надежда исправить хотя бы по¬ 
ловину из них до конца света, 
жжж 

Как объяснить тупому, что такое 
бит? Элементарно - это байт 
минус налоги. Как объяснить ту¬ 
пому, что такое байт? Элемен¬ 
тарно - объясните ему 8 раз, что 
такое бит. Что такое килобайт? 
Это слишком долго рассказы¬ 
вать,., 

жж* 

С п еци а л и ст ком п ь ютерно й фи р - 
мы консультирует по телефону 
клиентку, только что купившую 
компьютер. Для начала он про¬ 
водит разведку - что это за ма¬ 
шина. 

- Откройте инструкцию, посмо¬ 
трите, что написано с обратной 
стороны монитора... 

Наконец он говорит: 

- Так, я вижу, что у вас компью¬ 
тер Арріе... 

Вдруг в трубке: 

- Ой!.. “ и тишина. 

Через некоторое время слышит¬ 
ся голос клиентки: 



что вы меня 
накинула халат... 

ж * Ж 

Сержант построил солдат перед 
траншеей: 

- Иванов, два шага вперед, руки 
в стороны, ноги согнуть, в тран¬ 
шею прыг! 

Иванов выполняет. 

~ Петров, два шага вперед, руки 
назад, ноги вперед, в траншею 


прыг! 

Петров выполняет, 

“ Сидоров, два шага вперед, ру¬ 
ки вперед, ноги в стороны, в 
траншею прыг! 

Сидоров выполняет. 

Подходит полковник: 

- Товарищ сержант, как вам не 
стыдно, все уже давно на учени¬ 
ях, а вы здесь в «Тетри с» и грае- 


жжж 

Встречаются два программиста. 
Один другому: 

“Ты чего грустный такой? 
Второй; 

- Да с досом проблемы... 

- Что, компьютер не грузится? 

- Да дет, сопди! Дасморк у бедя! 

ж* * 

Заповеди программиста: 

- Работа всегда утомляет. 

- Программист не импотент, его 
просто мало интересует проти¬ 
воположный пол. 

- Если какая-то работа дается 
вам с трудом, позвольте ее сде¬ 
лать другим. 

- То, что нужно сделать сегодня, 
сделайте послезавтра. И тогда 
два дня у вас будут свободными. 

- Когда вас охватывает желание 
поработать, сядьте и подожди¬ 
те, пока оно пройдет. 

- Работа облагораживает чело¬ 
века, а безделье делает его сча¬ 
стливым. 

“ Программист рождается ус¬ 
тавшим и живет, чтобы отдох¬ 
нуть. 

- Слишком длинный отдых еще 
никогда и никого не довел до 
смерти 

“Если видите отдыхающего “ 
помогите ему. 

- Отдыхайте днем, чтобы ночью 
можно было спать 








АЕМ ПИСЬМА 


В прошлом номере мы пожаловались было на то г что стало приходить мало писем. Но стоило только 
отправить номер в типографию, как будто где-то прорвало плотину - письма пошли широким потоком: 
и по обычной почте, и по электронной. Большое спасибо всем! Всем, кто нас читает, а потом пишет письма 
и хвалит или ругает. 

Многие нас спрашивают, можно ли стать автором «Игромании». Отвечаем сразу всем: можно! Вовик 
Жутаев прислал нам свое прохождение «... особенностей мышиной охоты» - игра свежая, интересная, и 
вот она в этом номере журнала. Потому вы предлагайте, а мы рассмотрим. Ответить всем вряд ли 
получится, но внимательнейшим образом прочитаем мы все - обязательно, и лучшие попадут в журнал. 


Здравствуйте, уважаемая редакция! 

Читая ваши статьи, я вижу, что тот, кто 
их пишет - настоящий фанатик своего де¬ 
ла и неплохо разбирается не только в иг- 
рах, но и во всем, что с ними связано. 

Поэтому я хотел бы получить у вас кон¬ 
сультацию по трем вопросам: по оператив¬ 
ной памяти компьютера, по ЗоипсІ Саге* и 
по игре В1оо<1 

Первое. С точки зрения оперативной 
памяти, у меня далеко не самый мощный 
комп. Из-за этого очень хотелось бы узнать 
о способах запуска игры в тех ситуациях, 
когда чуть-чуть не хватает памяти для пол¬ 
ноценной работы игры. 

Способы оптимизации памяти путем 
настройки сопіід.зуз и аиІоехесЬа! были 
описаны в номерах 9 и Ю нашего журнала 
за 1998 год. Освободить еще несколько ки¬ 
лобайт в 005'е можно с помощью про¬ 
граммы ОЕММ. Увы , никакая программная 
оптимизация не сравнится с одним 16 Мб- 
ЯММ'омза 15 долл. 

Второе. Что можно поправить в ситуа¬ 
ции, когда ЗоипсІ СагсІ приличная, а звук в 
некоторых играх (в ѴѴіпсІоѵѵз тіеіі файлы 
играют великолепно) плохой: неважно 
воспроизводятся низкие частоты. 

В УѴіпёот ~ переустановить родной 
драйвер, в остальных случаях ~ точнее вы¬ 
бирать тип карты , настраивая игру . Если 
это карта не от Сгеаііѵе, скорее всего, сле¬ 
дует выбирать в итре 5оипё Віазіег Рго 2.0 . 
Сабвуфер не помешает. ;-) 

Но в связи с вопросом 1 ~ лучше прику¬ 
пить памяти. И побольше , побольше! 

Третье. Буду благодарен вам за ин¬ 
формацию о том, как можно пройти в игре 
ВІооб второй эпизод, начиная с седьмого 
уровня, и как избавляться от этой мерзкой 
руки, которая так отвратительно душит за 
горло. 

Оптимальной стратегией прохождения 
является постоянное передвижение (стоит 
только задержаться на месте , как против¬ 
ник сразу засечет вашу позицию) ПОЛЗ¬ 
КОМ (так в вас попадают значительное ре¬ 
же) от одного предмета до другого - 
прячьтесь и стреляйте. 

Единственный способ спастись от ру¬ 
ки ~ это убить ее до того , как она добежит 
до вас. Как только видите ее, начинайте 
пятиться назад и стреляйте в нее. 

Р. 5. Благодарю за русифицированный 
ЫеЬеаре, который я скачал с вашего Пето 


СО-КОМ. У многих московских провайде¬ 
ров его просто нет. 

Кирилл, студент, шдда@4ипеІ,ги 

За это спасибо надо сказать фирме 
«Стек» из города Томска , которая мастер¬ 
ски выполнила локализацию этой про¬ 
граммы. 

Хочу .задать несколько вопросов по ли¬ 
цензионной игре «МеесЗ Рог Зреесі III: Ьоі 
ригеиіі»: 

1. Можно ли делать вид из-за руля, за¬ 
пуская её под ЗОІх? 

2. Коды, позволяющие ездить на вся¬ 
ких «Тахі-Саргісе СІаз^Іс» (кстати, это не 
Оіеѵгоіе* Саргісе СІаззіс, а просто СНеѵгоІеІ 
Саргісе), действу ют толь ко в 5ілдІе гасе или 
в Ьоі ригзіііі: тоже? 

3. Когда набираешь коды от «доОІ» до 
«до21» то у сіѵіііап'ов свои машины или та¬ 
кие же, какую вы выбрали для себя? 

4. Есть ли «ІТаІбеыдп Иагса С2»? 

5. Да., и еще я вычислил еще один код, 
позволяющий ездить на Мегсебез-Вепі 
СопѵеПіЫе (как в «Меесі Бог $реесі II», не пу¬ 
тать с 5І_ 600): это всего-навсего «доОО», 

6. Где можно достать демонстрацион¬ 
ный СО РОМ к августовскому номеру «Иг- 
романии»? 

Алексей (-1.5.), г Москва 

I Можно. Торпеда появляется , если на 
борту вашего ЗОТх 4 или больше Мбайта 
памяти отведено под текстуры. Это все мо¬ 
дели, созданные на камне 30 (х Ѵооёоо 2 и 
ЗОІх Ѵооёоо ВапзЬее, а также некоторые 
ускорители на базе первого Ѵооёоо , на¬ 
пример , Сапориз РигеЗО Н. Также возмож¬ 
но отсутствие вида из кабины на некоторых 
ускорителях Ѵооёоо 2с8 Мбайтами памя¬ 
ти при включении разрешения выше 
640x480. 

2. Ив віпдіе , и в Ноі Ригвиіі 

3. Те же машины, которые выбираются 
этими кодами. 

4. Ее обещают в скором будущем вы¬ 
ложить на сайт для свободного скачива¬ 
ния. 

5. ЗдОрово! 

6. Компакт-диск распространяется 
только вместе с журналом г отдельно его не 
достать 

Здрасьте!!! Всегда стараюсь читать 
«Игроманию», но номер с КпідІтЕ 5 &Мег- 
сапіз мне в руки не попал. А надо бы!!! Иг¬ 


рушка хорошая, мощная, токмо играть 
трудно, первую миссию даже пройти не 
могу!! Обычные ЯТ5 прохожу без читов, а 
эту... Скажите СНЕАТБ, если знаете, рІеа$е. 

Р. 5. Стоит ли покупать Ра Пои! 2 на мой 
Р166, 16 Кат, 2 МЬ 53 Тгіо? РаІІоиІ мне 
очень нравился (пока не прошёл). 

Кігік, кігік@кг5к.ги 

Пока СНЕАТ5для этой игры мы не зна¬ 
ем, зоггу. А вот ЕаІІоиТ 2 покупать очень да¬ 
же стоит - даже на вашей конфигурации 
он прекрасно пойдет. Пройти его достаточ¬ 
но сложно , сложнее , чем первый, - это ог¬ 
ромный мир, который живет по своим за¬ 
конам. В следующем номере мы планиру¬ 
ем напечатать подробнейшее руководство 
по этой игре , надеемся, что оно вам помо¬ 
жет. 

1. Почему уменьшился размер журнала 
на 2,3 см? 

2. Когда будет весь журнал цветной? 

Озеров Александр, г. Москва 

Зато журнал стал на два миллиметра 
шире. А так - всеобщая концепция миниа¬ 
тюризации. Весь цветной журнал уже был. 

1. Мне надоели дискуссии про пиратст¬ 
во: по этой теме и так уже все ясно Пока не 
будет денег, никто, кроме самых созна¬ 
тельных игроманов, не будет покупать ли¬ 
цензионные СР. Я сам бы с удовольствием 
покупал лицензионные, но у меня (особен¬ 
но сейчас) нет таких денег. 

2. Существует одна проблема, которая 
угрожает нам всем - стратегии в ЗР. Как 
мне кажется, делать трехмерные страте¬ 
гии - глупо! Это не ЗП-асІіоп. «Мода» 30- 
игр оборачивается тем, что всё стали де¬ 
лать в 30. Но хорошую КТ5 в 30 сделать 
очень сложно, у нее будут выше требова¬ 
ния, а (ЗАМЕ РІА V - ноль. Например, ТоХаІ 
АппіЬіІаТіоп представляет собой графичес¬ 
кое убожество. Где графика лучше - в 
ЗіагСгаЙ или Тоіаі АптЫІа*Іоп?І На мой 
взгляд, примитивные, из 6 плоскостей, мо¬ 
дели роботов не могут сравниться с пре¬ 
восходной анимацией БіагСгаНІ 

3. Могу похвалить разработчиков «Ал- 
лодов», так как это лучшая русская игра. 

О. К. V. 

Вопрос опасности , которую несет 
стратегиям повальное увлечение 30, до¬ 
статочно спорен , но, например , разра- 
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ботчики ТіЬегіап 5ип- грядущего супер¬ 
хита ~ с вами согласны В недавнем сво¬ 
ем интервью они заявили, что их игра 
будет использовать вексельную техно¬ 
логию и не потребует никаких 30-уско¬ 
рителей, и выглядеть все будет просто 
круто. 

1. Хочу приобрести стратегию, но не 
знаю, какая из них наилучшая. Мне пред¬ 
лагали ТоТаІ АппІЫІаІіоп, Аде о! Етрігез 
или ККпО: Кго55Ііге. Посоветуйте что-ни¬ 
будь, пожалуйста, 

2. Существуют ли коды для Оипдеоп 
Кеерег или для РаІІоиІ? 

3. Я хочу узнать, чем отличаются друг 
от друга Репбит II Рго и РепЕіит I! Рго 
Сеіегоп? Что лучше? 

Евгений А., г. Набережные Челны 

I Вообще-то у всех вкусы разные, и 
определить , какая игра лучше всего для 
вас, можете только вы Перечисленные 
вами игры, принадлежа к одному жанру, 
тем не менее являются очень разными по 
сути, и каждая из них хороша по-своему. 
Все они имею массу поклонников во всем 
мире. 

2. Кодов для Оипдеоп Кеерег нет, но 
сыграть нечестно вы можете. Об атом по¬ 
дробно рассказано в «Игромании» № 3 за 

1997 год. Для Гаііоиі кодов нет. 

3 Внимательно прочтите статью «Ду¬ 
эль среди камней» в № 11«Игромании» за 

1998 год, и вам все станет ясно 

1. Как. вы считаете, какая самая сильная 
раса в БІагСгаІІ и почему? 

2. Выйдет ли ЗШСгэІТ 2? Если да, то 
когда? 

Артур Сибгатов, г. Набережные 
Челны 

I В принципе, быстрее всего развива¬ 
ются зерги , что обеспечивает им преиму¬ 
щество е инициативе. Люди только-только 
танк построили, а тут на них уже летит ор¬ 
да из 20~30 муталисков... 

2. Насчет ЗІагСгаІі 2 еще ничего кон¬ 
кретно не известно, но Віінагб уже сде¬ 
лала официальное продолжение своей 
игры. 

1. Скоро ли выйдут А, I. АІіеп ІпІеШдепсе 
и АІрЬа Сепіаигі? 

2, Появится ли в вашем журнале по¬ 
стер и «железный» отдел? 

Илья Ямщиков, г. Йошкар-Ола 

По нашим разведданным (а точнее , по 
официальной информации издателей), 
выход АІіеп ІпІеШдепсе намечен на 2 апре¬ 
ля 1999 г., а Зіб Меіег'з АірЬа Сепшгі - на 
январь того же года. 

Хм , «железный» отдел у нас уже давно 
есть, да и постер тоже был. Был... 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 


Выйдет ли ипіе Від Асіѵепіиге 3? 

М$, ВІоосІ, или АхеІ, г. Ивантеевка 
Московской обл. 

Увы, разработчики молчат... 

1. Мы с другом играли в Соттапсіоз и 
застряли в той миссии, где нужно взорвать 
дамбу, как это сделать и каким солдатом? 

2. Будет ли продолжение БіагСгаІІ, 
Росі, СоттагкІо$, Оипе 2000, Бупеіісаі; 
ѴѴагз? 

Алексей Кожевников, г. Челябинск 

1. Алексей, подробнейшее прохожде¬ 
ние Соттапбов на 22 страницы было 
опубликовано в сентябрьском номере «Иг¬ 
романии». Зачем еще раз почти целую 
страницу журнала отводить прохождению 
только третьей миссии? Может быть, луч¬ 
ше вам поискать старый номер или книгу 
из серии «Лучшие компьютерные игры»? 

2. Про ЗІагСгаН уже сказано выше. 

Продолжение Соттапбов вроде как 

намечается, разработчики это обещали , 
Устоявшаяся уже традиция выпускать вто¬ 
рую, третью и последующие части к успеш¬ 
ным проектам тоже позволяет надеяться на 
это. Но... опять же пока ничего конкретного. 

А вот продолжения Оипе 2000 и Зупбі- 
саіе ѴѴагв мы не увидим. Оипе 2000 ~ ри¬ 
мейк, рожденный благодаря настойчивым 
требованиям фанатов, а с « Синдикатами» 
компания ВиНітод решила по непонятной 
причине завязать (а жаль, ведь такие были 
игры...). 



почтой по адресу: 

Ю7896, Верхняя 
Красносельская, 15, 

«Юнал-Центр» - там 
тоже живут фанаты этого 
сериала. А еще вы можете со¬ 
здать собственный клуб: мы уверены, что 
рядом с вами живет много единомышлен¬ 
ников. А затем можно наладить связи с 
другими клубами. 

У меня на диске нет игры Осот II. Пой¬ 
дет ли при её отсутствии игра Ооот І_едасу 
с Вашего второго диска? Если да, то не мог¬ 
ли бы вы подробно описать процесс её ус¬ 
тановки? (Я пытался установить эту игру - 
никакого проку: в меню «Пуск» появляется 
программа «Іедэсу» с набором файлов, а 
игры как таковой нет. Или в этих файлах 
хранится игра? Если да, то почему все фай ¬ 
лы с расширением «ехе» для М$ 005?) 

Роман Шевченко, г Санкт-Петер* 

бург 

Нет, Ооот і едасу не пойдет без пол- 
ной версии игры Ооот или Ооот И, так как 
он представляет собой только новый ис¬ 
полняемый файл, а для игры нужны еще и 
карты - файлы с расширением ѵѵаб. На од¬ 
ном из наших следующих дисков (а выпуск 
дисков мы обязательно возобновим в бли¬ 
жайшее же время) мы разместим новую 
версию игры и новые карты для нее. 


КОДЫ И СЕКРЕТЫ 


Мой любимый сериал _ «Вавилон-5», 
а моя любимая игра “ Оипе II, БТагСгаІІ и 
многие другие. 

Космосом я уже «болею» 5 лет, з «Иг- 
романию» читаю только с № 7 (10). Я ещё 
играю на пианино, но вместо того, чтобы 
зубрить сонаты Бетховена или мучить арии 
Баха, я целыми днями торчу у компьютера. 
Сам компьютер у меня простенький - Реп- 
Тіит 200 без ЗОІх. 

Вы не могли бы ответить на мои вопро¬ 
сы: 

1. Когда примерно будет продолжение 
«Крестового похода» и будет ли вообще? 

2. Кзк вы думаете, я смогла бы стать 
членом Фан-Клуба «Вавилон-5»? 

Мария Исаева, п/с Курсаково Мос¬ 
ковской обл, 

1. Откровенно говоря, еще не снят пол¬ 
ностью сам «Крестовый поход», так что о 
продолжении пока что-либо говорить рано. 

2. Конечно, можете. Для этого есть не¬ 
сколько путей. Если у вас есть доступ в Ин¬ 
тернет, то, набрав адрес 
ѵтѵѵ.ЬаЬуІопЗ.аНа.ги, вы попадете на стра¬ 
ницы Российского Фан-Клуба. Если Интер¬ 
нет у вас нет, то напишите письмо обычной 


НЕЕЕШЕ. Например, вы играете на 
двух разных записях за воина и монаха. У 
воина есть крутейший посох, а у монаха 
меч, которые им совсем не нужны. Все вы 
видели в склепе (Фе Сгур!) на первом эта¬ 
же Согпег$1опе о^ Фе ѴѴогІсТ Переведя его 
название как «Угловой камень миров», я 
понял, что это не просто камень, который 
рассказывает историю склепа. Ах да, я от¬ 
влекся. Нужно, чтобы оба персонажа до¬ 
шли до этого камня. Знаю, это сложно в на¬ 
чале игры, так что потерпите, пока не окру- 
теете. Лучше, чтобы у обоих была магия и 
свитки Тоѵуп Рогіаі. 

Итак, вы хотите, чтобы меч достался 
воину. 

1. Воином от камня бросьте портал и 
записывайтесь в городе, войдя в портал! 

2. Монахом записывайтесь у камня, 
потом кладите меч и не записывайтесь. 

3. Загружаете воина и берете меч. Ну 
как?! Так можно передавать любую вещь 
(точнее, копировать). Если вы запишетесь 
после того, как положите меч, то потом, за¬ 
грузив игру, уже не сможете его взять _ его 
возьмет воин. 

Александр Чернопятов, 
г. Ярославль 








журнала завершает год, а потому мы решили 
напечатать список всех игр, которые были в нашем журнале 
за этот год, В данный перечень включены только игры, по ко¬ 
торым были сделаны полные руководства или прохождении. 
Кроме них, в каждом номере обзоры выходящих игр, коды, 
статьи по «железу», а с седьмого номера - постоянный раздел 
для фанатов сериала «Вавилон-5» 

Вы можете заказать необходимый вам журнал по почте. 


Для этого направьте заявку по адресу: 105043, Москва, Е-43, 
а/я 55, КоломийцуД* В, В заявке укажите, какие издания вы 
заказываете, а также полный почтовый адрес (с индексом и 
областью), фамилию и инициалы получателя. 

Кроме того, если вы живете в Москве или Московской обла¬ 
сти, то старые номера «Игромании» можно купить на книжном 
рынке в спорткомплексе «Олимпийский» или в магазине при 
редакции (предварительно позвонив по тел. (095) 279-16-62), 
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- Программист Яша делал подпро¬ 
грамму гашения экрана взрывом. Про¬ 
граммным методом не получалось, при¬ 
шлось сделать аппаратным. 


- Пользователь Яша действовал точно 
по инструкции: «Если при запуске компью¬ 
тера на экране появится чушь, сбросьте 
его». Каждый раз он увеличивал высоту. 
Не помогало! 

Евгений (ѴѴоО), г. Екатеринбург 

АДРЕСА 
ДЛЯ ПЕРЕПИСКИ 

Хочу переписываться со всеми, кто лю- 
бит стратегии в реальном времени, квесты, 
КРС, ЗО-асбоп и файтинги. Могу сказать 
много кодов и прохождений, 

423827, г. Набережные Челны, б-р Ка- 
мала, д. 27/12, кв. 132. Сибгатову Артуру, 
ж* ж 

ПРИВЕТ ВСЕМ!!! Я тащусь отОУАКЕ, не 
люблю стратегии, и мне 15 лет! Девчонки и 
мальчишки, кто хочет со мной переписы¬ 
ваться ^ валяйте! 

Адрес: г. Москва, ул. Клязьминская, 
21/1/109. 

Сергей «ТЕСАК» Лабу некий, зегдеу- 
ІаЬипьку@т1и - пеСаі 

* Ж Ж 



А 


I 


■ Я 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 


К- 


Ас по «Капоне», но на 14-й миссии за¬ 
стрял! Обыграл по модему всех друзей. 
Пишите, кто хочет, ответ гарантирован. 

105523, г. Москва, ул 15-я Парковая, 
д 46, корп. 8, кв 24. Игнатьеву Андрею. 

* жж 

НІ , «Игромания»! 

Пожалуйста, опубликуйте мое письмо. 
Мне 15 лет, и живу я в ужасной дыре, где 
геймера днем с огнем не сыщешь (благо 
хоть Интернет есть ;)). Я хотел бы перепи¬ 
сываться с братьями по разуму по е-таіі’у 
Я прошел множество игр разных жанров, 
особенно квестов. Если кто где-нибудь за¬ 
стрял или просто не хватает общения, то 
пишите, отвечу всем. 

Олег (МаО ВгаіМ 13), годоѵ_о1@сІза1[.ги 

жж* 

Игроманы с Золу и РС, пишите - отве¬ 
чу 100 %, 

Г. Алматы, ул. Джамбула, д. 117, кв. 59. 
Владу. 

ж ж ж 

Пролетарии всех стран, объединяй¬ 
тесь! Кому не лень иметь Пен-френда, пи¬ 
шите, мой е-таіі: Ьаг-кор@расо,пет, Дмит¬ 
рий Копицкий, город Одесса! 

ж ж ж 

ббб, сігііту, Гаечка и другие мои зна¬ 
комые, с которыми я общался через Интер¬ 
нет, откликнитесь!!!!!!!! Это я. Дьявол. Так¬ 
же пишите все, кто хочет познакомиться. 
Пол и возраст меня не волнуют. Меня са¬ 
мого зовут Макс, я ни разу не смотрел «Ва¬ 



вилон-5» (но очень 
хочу посмотреть). 

Мне 13 лет (исполнит¬ 
ся четырнадцать 

14. 02. 99). 

Мой адрес: 150023, г. Ярославль, 
ул. Курчатова, д. 2, кв. 28. Буду рад пись¬ 
мам. 

ж ж ж 

Я бы хотел переписываться с любите¬ 
лями компьютерных игр, я прошел: 5!аг- 
СгаІЧ, Аде о^ Етрігез, ТЕіе Сигзе оі Мопкеу 
Ізіапгі, «Розовую пантеру», «Розовую пан¬ 
теру 2», Пике Микет 30 и т. д. Пишите мне: 
344004, г. Ростов-на-Дону, ул. Володар¬ 
ская, 12. Мясникову Павлу. 

ж ж ж 

Привет! Я создаю клуб квестеров. Я - 
президент, а также у меня есть кандидат на 
должность гл. помощника. Квестеры! Со¬ 
здадим свой клуб: Оиезі-клуб. Пишите, и 
вы, возможно, станете одним из нас! При¬ 
нимаются лица с 10 до 15 лет, прошедшие 
минимум 3 квеста. Пол, вера и расовая 
принадлежность не имеют значения 

Адрес: 123557, г. Москва, ул. Малая 
Грузинская, д. 46, кв. 8С. Игорю Кравченко 
(Капіо). 

Р. 5, Псевдоним на английском обяза¬ 
телен!!! 

ж ж ж 

Я хотел бы переписываться со всеми 
любителями игры «Вгокеп Бѵѵогсі 2». Если 



ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ «ИГРОМАНИЯ» 


Вы можете подписаться на журнал «Игромания» на три (январь, февраль, март 1999 г.) 
или на шесть месяцев (с января по июнь 1999 г, включительно) по редакционным 
(невысоким!) ценам. Для этого необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или 
любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить стоимость подписки. 60 руб. 
стоит подписка на три месяца и 120 руб. - на пол года. 

Получатель Вашего платежа - ООО «Игромания», ИНН 7702206189, р./сч. 
N2 40702810400000000075 в филиале «ИТАР-ТАСС-ИНВЕСТ» КБ СР «Якиманка», 
корр./сч. № 30101810500000000798, БИК 044583798. 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: 
«Редакционная подписка на журнал «Игромания» на 3 месяца (январь-март)». Получив в 
подтверждение оплаты квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с 
подписным купоном (сам купон заполните на обороте этой страницы) и отошлите в 
редакцию по адресу: 109193, Москва, ул. Южнопортовая, 16, «Игромания». 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 279-16-62. 
















при 
мне описа 
ние, пожалуйста, 
Мой адрес: 
445019, г. Тольятти, 
Кольцевой пр., 18. Сане, 

* * * 

Хочу переписываться с поклонниками 
ВТ5 Г КРС и к вестов, 

423827, р. Татарстан, Набережные 
Челны, пр. Мира, д. 90, кв. 231. А. Евгений. 

* * * 

Все кому не лень, пишите ~ постара¬ 
юсь ответить. Желательно узнать-таки об 
«АІЬіоп» г е. 

150043, г. Ярославль, ул, К. Либкнехта, 
д. 29/12, кв. 103, Чернопятову Александру. 

*** 

Мне 14 лет, я очень люблю компьюте¬ 
ры. Я хотел бы переписываться с мальчиш¬ 
ками и девчонками по всей России. Я 
очень люблю стратегии и ролевые игры. 
Все, кто захочет со мной вести переписку, 
пишите. Темы могут быть не только о ком¬ 
пьютерах. Отвечу всем без исключения. 

393210, Тамбовская обл., г. Рассказо¬ 
ве, Куйбышевский проезд, д. 8, кв. 42. 
Ламзину Дмитрию. 

*** 

Меня зовут Максим. Я люблю игры в 
жанрах стратегии (Дон Капоне. Чикаго, 
1932 год) и 30-Асііоп (Оиаке I, II; ІІпгеэІ). 
Ищу себе партнера, чтобы обмениваться с 
ним советами и кодами для РС 

Так же по играм ТотЬ Каігіег II, III (ищу 
первую часть ТотЬ Раісіег). Иногда играю в 


111673, Москва, ул. Суздальская, дом 
14, корпус 4, кв. 201. Брюшкову Максиму. 

* * * 

Фанаты «Вавилона», ау! Очень жду пи¬ 
сем от людей (нарнов, цектавриан, мин- 
барцев, Теней и пр.), у которых от «Вави¬ 
лона» поехала крыша и другие части тела. 
Пишите все, независимо от возраста, пола, 
расовой принадлежности и вероисповеда¬ 
ния! Обязательно всем отвечу. 

Мой адрес: 143000, Московская об¬ 
ласть, г. Одинцово, Можайское шоссе, 
д. 77, кв. 41. Нискороднову Саше, 

*** 

Я буду рад, если какой-нибудь (или 
какая-нибудь) игроман (или игроманка) 
или просто любитель поиграть чиркнет 
мне пару строчек. Ответ гарантирую. Вот 
мой адрес: 453310, респ, Башкортостан, го¬ 
род Мелеуз, ул. Московская, д, 117, для 
«Оугах» 

*** 

Меня зовут Алит Эндорианн, я мечтаю 
переписываться с «вавилонцами» всех рас 
и национальностей. Если мое имя вам ни о 
чем не сказало, то расскажу немного о се¬ 
бе: я из Касты Воинов, Клана Стальных 
Клинков. Особые приметы: лысая, с костя¬ 
ным гребнем на голове. 

Люблю повеселиться, что, правда, 
минбарцам не свойственно, но такая уж я 
уродилась. Иногда, конечно, у меня быва¬ 
ет настроение помедитировать, но редко. 



Люблю компьютерные игры, но в качестве 
отдыха, надолго меня не хватает. Может 
быть, я еще не успела это распробовать. В 
общем, пишите мне, я буду очень ждать. 

Мой адрес: 115470, г. Москва, ул. Но¬ 
винки, д. 21, кв. 73. 


*** 

Все, кто любит «Вавилон-5», пишите. 
Мне 15 лет, учусь в 10-м классе. Мой адрес: 
125414, Москва, ул. Онежская, д. 38, к, 1, 
кв. 42. Басову Виталию, 

*** 

НеІІо, оИ Ігіепсіь! 

Мне 12. Учусь в 8-м классе, обожаю 
фантастику, фильм «Вавилон-5», журнал 
«Игромания» и игру «Аллоды». Хочу найти 
таких же фанатов и фанаток, как и я. Пи¬ 
шите по адресу: 123363, г. Москва, ул. Не¬ 
лидовская, д. 21, кор. 1, кв. 95, Пашковой 
Ирине (ШІе БЬасіоѵѵ). 

Р. 5. Погибаю от недостатка общения!!! 

Мне 17 лет, студентка, будущий медик. 
Обожаю фантастику вообще (и смотреть, и 
читать), а «Вавилон-5» в частности. Но во¬ 
круг нет никого, с кем можно было бы по¬ 
болтать на любимые темы! 

143980, г. Железнодорожный Москов¬ 
ской обл., мкр. Павлино, д. 37, кв. 169. Еро¬ 
феич евой Елене, 

*** 

Кто хочет играть в стратегии по моде¬ 
му, кто фанатеет от «Вавилон-5» и вдоба¬ 
вок живет в Москве, пишите мне, Денису: 

117342, г, Москва, ул, Бутлерова, д. 26, 
корп. 1, кв. 96, с пометкой «Вербіеж 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 

Я хочу подписаться на журнал «Игромания» 

□ на 3 месяца (январь, февраль, март) 

□ на б месяцев (январь-июнь включительно) 

Фамилия, имя, отчество _ 

Точный адрес: индекс_ 

область (край, район)_ 

город_ ____ . - -__ 

улица__ 

дом/квартира_ 

Без квитанции об оплате недействителен! 
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Разные схемы работы: 

повременная ($1.8/час); 

$5 в месяц - электронная почта, 
и ѴѴѴѴѴѴ-страница; 

■ $20 в месяц - неограниченный ночной доступ; 

■ $60 в месяц - неограниченный 
ночной доступ + 40 часов. 


низкие цены при высоком качестве 
качественные телефонные линии 
модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 
поддержка стандарта х2 (56к) 
электронный почтовый ящик 
персональная ѴѴѴѴѴѴ-страница 
I предоставление дискового пространства 
I доступ к системе №ѵѵ5-конференций 
1 1ШХ-5НеК (Іеіпеі-доступ) 
виртуальный ѴѴѴѴѴѴ-сервер за $30/мес 
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\шІ Тел.:(095) 250-4629 






